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.$/ es Nintendo Argentina, toda tu entretenido está asegurada, 
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SUPER MARIO BROS 3 

Nuevos y diferentes mun¬ 
dos. Nuevos desafíos. 
Combate monstruos y evi¬ 
ta los fantasmas. 

Esquiva cañones y balas y 
rescata la varita def rey. 




STREET FIGHTER II 


KIRBY’S ADVENTURE 

El apetito de Kirby’s está de 
vuelta. 

Sueñolandia se ha queda¬ 
do sin sueños. La misión de 
Kirby’s es devolverle a los 
habitantes de Sueñolandia 
sus felices sueños. 

Con 20 nuevos trucos. 


SUPER MARIO LAND 

Mario en su mayor aventu¬ 
ra. Marioland es dominada 
porWario, un tirano de mal 
humor. Y el más malévolo 
rival de Mario. 


STARFOX 

El Primer juego que i 
un chip Super, FX 
hará sentir dentro de la pan- 

¡Experimenta las mejores 
sensaciones en Tercera 
Dimensión! 


Prepárate para enfrenta 
nuevos pleitos con 8 de los 
más salvajes combatientes. 
¿Podrás sobrevivir? 
¿Puede alguien? 
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los enemigos es un ser de más 
de 2 metros de altura con una 
pequeña cabeza llamado 
Goomba. Por cierto resultó 
impresionante cuando reali¬ 
zaba su recorrido pues su pe¬ 
queña cabeza tenía en el rostro 
todos los movimientos de una 
persona normal. Lo que pasa 
es que detrás de él manejaba a 
control remoto sus ojos, ex¬ 
presiones e incluso movía la 
boca conforme esta persona 
hablaba a través de su micró¬ 
fono, y como el personaje traía 
un parlante dentro del disfraz 
dejaba a todos con los ojos 
abiertos. 


FRANCISCO A. MORETTI 


Todo el mundo está comen¬ 
tando sobre la película de 
Super Mario Bros. Podrían 
darme información sobre ella. 


¿Ven algún parecido? 


Tienes razón, todos hablan de 
Super Mario Bros, y con razón, 
ya que esta película que se es¬ 
trenó el pasado 28 de Mayo en 
Estados Unidos. Los protago¬ 
nistas son Bob Hoskins como 
Mario, John Leguizamo como 
Luigi y en el papel de Bowser 
está Dennis Hopper. Uno de 


♦ 

Les escribo para preguntarles 
sobre el clásico Super Mario 
Bros, ¿qué significan los sím¬ 
bolos que determinan el nú¬ 
mero de vidas? Ya que des¬ 
pués de que aparecen los 
dígitos, aparecen unos sím¬ 
bolos como coronas, cuadri- 
tos, letras y no sé qué signifi¬ 
can. Su videoamiga. 

RICARDO S. CARRERA 


Cuando quieres hacer más de 
99 vidas,, el juego no está "pre¬ 
parado" para dártelas. Enton¬ 
ces saca del programa símbo¬ 
los guardados que sustituyen a 
los dígitos que ya no puede 
poner. Cuando aparecen estos 
símbolos, todas la vidas que 
hiciste se reducirán a una, es 
decir que cuando pierdes te 
quitarán todas tus vidas. 

♦ 

A mí no se me hacen diverti¬ 
dos los juegos de pelea y to¬ 
dos mis amigos me dicen que 
tengo gustos pésimos porque 
a mí me gusta Mario Paint y 
Lemmings. ¿No creen que es¬ 
tos tienen mayor diversión para 
los niños y menos violencia. 
Yo creo que deberían estar en 
I o y 2 o lugar. 

NELSON ARAMIS F. 

Nosotros creemos que hay 
gustos para todo. La variedad 
en juegos ha sido sin duda el 
éxito de los 3 sistemas de Nin¬ 
tendo. Definitivamente esta¬ 
mos de acuerdo que son menos 
violentos, pero también es un 
hecho de que ese tipo de juegos 
tienen muchos seguidores. 
Nunca olvides que lo impor¬ 
tante es disfrutar al máximo de 
tus juegos y si a ti te gustan 
Mario Paint o Lemmings... 
¡Felicitaciones! Porque son 
dos excelentes juegos. 



♦ 
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THE ADDAMS FAMII 


£S1 RADA! SOLAMm£ Q0M£2 PU£D£ RKCA7AR 

la mA. muchos mcm rondan cada meo 

ICL£S y £L 710 COS/WÍlU ALR£D£DOR, LA AYUDA 
(QU£ PR£PARAT£ PAmLA ACCION V... 

NIDO A LA FAMILIA! 


PARAMOUNT PICTURES CORPOR ATIO 


CADA PASO QUE DES 

puede sen el uljiho 


EXPLORA EL LOCO MUNDO 
ALREDEDOR DE LA MANSION 
ADDAMS 


HAY OBSTACULOS MORTALES 
EN TODAS LAS HABITACIONES 


¡ES POMEZ YOLANDO 
AL RESCATE! 


EYfTA LA TELARAÑA 
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South Town es una ciudad que de repente ha sido visitada por una gran cantidad de 
peleadores invitados a competir en el torneo "King of Fighters" organizado por un poderoso 
hombre Ñamado Geese Howard; a este torneo han llegado los hermanos Andy y Terry Bogard 
acompañados de su amigo Joe Higashi, ellos buscan ganar este torneo para así poder 
acercarse a Geese y buscar venganza por la muerte del padre de Terry y Andy en manos de 
Geese hace 10 años; ahora ellos con sus diferentes estilos de pelea y poderes especiales 
buscarán a Geese para desatar la Furia Fatal. (1FM) 

Fatal Fury es un juego de pelea del ya clásico estilo de Street 
Fighter; aquí puedes escoger de entre 2 diferentes opciones de juego que son: 

CHAMPION BATTLE 

Escoge a uno de los 3 peleadores principales y compite en el torneo de "The 
King of the fighters", donde tendrás que enfrentarte a 7 retadores, todos con 
técnicas variadas para después poder enfrentar 
a Geese Howard y buscar venganza. 

STREET FIGHT 
Si tienes un amigo que quiera probar sus 
habilidades contra ti, este modo te permite 
jugar en "versus". Aquí tienes la ventaja de que los dos jugadores podrán 
escoger al mismo personaje si así lo desean, o también el segundo jugador 
tiene la ventaja de poder escoger a todos los enemigos y luchar con ellos 
(haciendo el control hacia abajo cuando escoja personaje). 

Y aquí están los personajes: 


TERRY BOGARD 

El mayor de los 2 hermanos, cuando su padre murió él decidió perfeccionar su estilo de pelea callejera. 





Napalm Punch: Ideal para 
mantener a tus enemi¬ 
gos a distancia. 


ANDY BOGARD 


\ #1 +y 

Flying Tackle: Si 

no lo conectas al 
enemigo, quedas 
totalmente al 
descubierto. 


Super Shot Kick: 
Cuando un enemigo 
salta hacia ti lo 
puedes recibir con 
esta patada. 


Flaming Punch: 

Cuando un enemigo 
salta hacia atrás es 
bueno recibirlo con 
este golpe. 


NotaTodos 
estos movi- 
mientos 
son cuando 
el jugador 
ve hacia la 
derecha. 


Cuando su padre murió, él se fue a vivir a Japón donde conoció a un maestro de un raro arte marcial llamado 
Kop-po, ahora ha regresado en busca de venganza. 



Power Wave: Al igual que el Napalm Punch de su hermano, resta 
mucha energía al enemigo. 

❖ 
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ElbowSmash: Como 
este poder es muy rápido 
puedes sorprender a tus 
enemigos con la guardia 
abajo. 


Rising Punch: Cuando un enemigo 
salta nacía ti lo puedes recibir con este 
golpe. 


Flying Kick: Con esta patada 
podrás acercarte a los enemi¬ 
gos que huyen de ti. 


+X 


JOE HIGASHI 



Un gran amigo de los hermanos Bogard, él no sólo entra al torneo para ayudar a sus amigos, sino 
también para buscar fama. 

Hurricane Uppercut: Este poderoso i-—- 


tornado baja mucha energía al 
enemigo, aún poniendo defensa 


Slash Kick: Si un 
enemigo está 
lejos de ti, 
puede ser 
fácilmente 
alcanzado por 
esta patada. 


I Machine 

Repetidamente 

-1 Punch: 

Si un enemigo es cachado 
con la guardia abajo 
puede ser severamente 
dañado. Presiona 
repetidamente Y. 


Tiger Kick: Sólo los maes¬ 
tros en Mu-e-Tai pueden 
lograr este golpe lanzando 
furiosamente su cuerpo 
contra el enemigo. 


Y AHORA LOS MALOS... 







The West Subwa 


DUCK KING 

Duck King es un malviviente que desea 
mostrar a todos que la técnica inventada 
por él "Fighting Dancing" puede ser mejor 
que cualquier arte marcial, él se reúne 
con sus amigos en las afueras de el 
tranvía del Oeste donde se dedican a 
escuchar música y bailar. 


RICHARD MYER 

Este peleador es un maestro de Kapoera que es una extraña forma de 
pelear con los pies; desea mostrar que sólo con ellos se puede derrotar 
a grandes peleadores, él cuando no se encuentra peleando es una 
persona muy tranquila, él es el dueño del Pao-Pao Cafe. 


Pao-Pao Cafe 





































MICHAEL MAX 

A este violento boxeador no le gusta obedecer reglas por lo que ha sido expulsado 
de toda competencia deportiva, ahora él busca ganar el torneo de "King of 
Fighters" para demostrarle a los que lo expulsaron que él es el mejor. 

Sound Beach 




TUNG FU RUE 

Este hombre fue el maestro del padredeTerryyAndy, aunque 
él ya es un hombre de edad avanzada es muy peligroso 
porque cuando se enfurece se transforma en una figura 
monstruosa y de gran fuerza que pelea con poderosos 
ataques especiales. 

Howard Arena 





HWAJAI 

Hwa Jai es un antiguo enemigo de 
Joe Higashi, al enterarse que Joe 
entró al torneo él también lo hizo 
Dara buscar venganza, Hwa tam¬ 
bién ha dominado el golpe "Tiger 
Kick" lo cual lo hace muy peligroso. 





RAIDEN 

Al igual que Michael May, este 
luchador prefiere la pelea sin 
reglas a la lucha deportiva, él 
es muy fuerte pero también es 
muy lento, su agarrón es muy 
poderoso. 


BILLY KANE 


Dream Amusement Park 





Este británico es muy poderoso con el uso del bastón, sus 
habilidades y su forma despiadada de ser rápido hicieron que se 
convirtiera en el hombre de c „, 

confianza de Geese y el Southtown Village 

hombre a vencer en el 
torneo. 


GEESE HOWARD 



Una vez que venzas a Billy llegará el 
momento de la verdad, es hora de 
jue te prepares para una batalla en 
la que el ganador será la única per¬ 
sona que sobreviva. 



Realmente Fatal Fury tiene muy pocas cosas buenas de las que podamos hablar, 
aunque los gráficos son muy buenos, la movilidad de los personajes es muy pobre y realmente resulta muy difícil 
realizar los poderes especiales, la música tampoco es muy buena, la opción de 2P versus es buena pero es una 
lástima que sólo el segundo jugador pueda escoger a los jefes, en fin, este juego sólo es recomendable si eres 
fan a morir de los juegos de pelea y no te incomoda que los movimientos sean difíciles de realizar. 

























































NOVEDADES 


¡Grandes Noticias y 
muchas Novedades! 


"CES LAS VEGAS W 


Con gran espectativa estamos esperando 
todos los adelantos del 94, el 6 de Enero el 
mundo de los video juegos se encuentra en 
Las Vegas para el evento más importante del 
año. Fabricantes de equipos y editores de 
software han adelantado grandes novedades 
que serán presentadas en el CES. 

Por su parte Nintendo, presionado por sus 


competidores deberá demostrar su liderzago 
con los prototipos de sus nuevos equipos de 
VIRTUAL REALTY, Acclaim, fiel a sus 
principios reeditará el controvertido 
MORTAL KOMBAT 2, con sus nuevos 
personajes y movimientos, no menos, 
esperamos de CAPCOM con el SUPER 
STREET FIGHTER. 


El renovado chip FX en su versión FX 
TRAX. La gran incógnita es como se hayan 
perfeccionado los sistemas y juegos en 
formato CD, tal vez ésta sea la perla del 
Consumer Electronic Show (CES). 

Nosotros no podíamos faltar, Club Nintendo 
estará presente trayendo toda la información. 


KONAMI 

LICHA CON 
LAS TORTUGAS 


Debido al éxito de los últimos títulos del 
género Fighter Games, esta presigiosa 
editora decidió participar en la pelea con sus 
conocidas Tortugas Ninjas, esta vez en una 
emocionante lucha callejera en 10 escenarios 
distintos y con la incorporación de 6 nuevos 
luchadores aparte de los famosos Donatello, 
Leonardo, Rafael y Michelangelo. 


Konami te invita a participar de este 
TOURNAMENT FIGHTER para Super NES, 
con un arsenal de técnicas de los más 
exitosos juegos de lucha como el Street 
Fighter y Mortal Kombat, adaptadas al 
escenario de las famosas tortugas en su 
máximo esplendor. 


MEJOR JUEGO RPG: 

Secret of Mana 
MEJOR JUEGO SIMULADOR: 

Star Fox 

MEJOR JUEGO DE CARRERAS: 

Rock & Roll Racing 
MEJOR NUEVO PERSONAJE: 

Aero the Acrobat 

MEJOR ENEMIGO DE JUEGO: Super Nintendo ha sido elegido el 
Goro de Mortal Kombat mejor equipo de 1993. 


LOS PREMIADOS 

DEL '93 

Una reciente información de Estados Unidos 
con respecto a una clasificación de los juegos 
del 93 arrojó estos resultados: 


MEJOR MUSICA: 

Actraiser 2 

MEJOR EFECTOS DE SONIDO: 

Clay Fighter 

MEJOR ANIMACION DE PERSONAJE: 
Aladino 

MEJOR JUEGO BASADO EN PELICULA: 

Aladino y Jurassic Park 

MEJOR JUEGO PARA SUPER NES: 

Street Fighter 2 Turbo 


LOS GANADORES 


A continuación les presentamos la lista de los felices ganadores de Concurso RESPONDE Y GANA de la Revista Club Nintendo. 

Primer Premio: 

Segundo Premio: 

Alejandro Anza 

2 Super NES 

5 Juegos 

Santa Fe ■ Argentina 

Sebastián Jakimczuk 

Matías Schmidt 

Juan E. Muñoz Oca 

Lanús ■ Bs. As. 

La Plata ■ Bs. As. 

Mendoza - Argentina 

Jorge S. Casero 

Lucas Santillan 

Alejandro Cifre 

Olavarria - Bs. As. 

Berazategui • Bs. As. 

Santa Fe ■ Argentina 


















Hace algún tiempo, unos duendes llamados Nopinos invadieron el bosque de una sacerdotisa llamada Pocky, ella 
les dió permiso de vivir en su bosque con la condición de que no causaran de órdenes. Pero un día, Rocky, un 
Nopino fue a pedirle ayuda a Pocky porque sus amigos se comenzaron a portar extraños; averiguaron que un 
extraño brujo conocido como "Black Mantle" comandaba una tribu de .duendes Gogonzola para atacar a los 
Nopinos, así que ellos deciden unir fuerzas para vencer a "Black Mantle". 

Pocky & Rocky es un excelente juego de Natsume para 1 ó 2 jugadores, el estilo del juego es un poco parecido a 
un tipo de "Shooters" que se pusieron de moda hace algunos años en las arcadias; el juego está dividido en 6 
niveles: 







Nivel 4-^ 

El castillo de "Black Mantle" se encuentra en el aire, así 
que la nueva forma de llegar a él es por medio del 
barco en el que llegaron tus tropas, aquí debes tener 
cuidado con el capitán y las caras que escupen fuego. 


«-Nivel 1 

Es la salida del templo de Pocky, desde esta escena te 
das cuenta de los gráficos que son estupendos y el 
modo en el que, pensándole un poquito, con los efectos 
que ya conocemos como el Layerin se crean cosas 
sensacionales. 


Nivel 2-> 

En tu camino, en busca 
de más información acerca de "Black Mantle" te inter¬ 
nas en el bosque de los nopinos, aquí la acción se 
vuelve más intensa y los gráficos más detallados, al 
final deberás luchar contra un gran pulpo. 


«-Nivel 3 

Tus informes te llevan al cementerio embrujado donde 
se esconde la mano derecha de "Black Mantle", este 
nivel se divide en 4 pequeñas secciones y tendrás que 
luchar en dos ocasiones 
contra el enemigo. 




«-Nivel 5 

En el castillo de "Black Mantle" encontrarás la primera 
línea de defensa; para llegar al cuarto de "Black" y 
poder liberar a tus amigos prisioneros, debes luchar 
primero contra un científico muy al viejo estilo "Drácula". 


Nivel 6-> 

«-Como es de esperarse en el 
último nivel es donde encuen¬ 
tras mayor resistencia por 
parte de tus enemigos, no te 
desesperes y trata de avanzar 
poco a poco, al fin el nivel no es muy largo. Después de destruir a la armadura 
guardián, te espera la gran batalla contra "Black Mantle". 

Pocky & Rocky es un excelente juego por cualquier lado que lo veas: gráficos, 
música, movilidad y reto. Si tú conoces algún juego de Natsume como Shadow of 
the Ninja o S.C.A.T. sabrás que no mentimos al decirte que esta es una muy buena 
compañía de juegos, pero si no la conoces te recomendamos "probar" este título; 
realmente muy bueno. 
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¿ffiSuper Mario World 
¿Cómo logras que Mario se 
encuentre volando en este 
pequeño hueco de la pantalla? 




^S^Lemmings 
Aunque en el número 
siguiente te vamos a decir 
como acabar con este nivel, 
queremos que ustedes lo 
hagan por sí mismos así que... 
¿Qué password te da la 
máquina cuando terminas 
el nivel 5 sunsoft? 

(Nivel 5 sunsoft= KCGHCNC) 
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PACHI 


EN VIDEOGAMES 


etc 


Y PACHI TE DA 
OPORTUNIDAD 
DE CANJEAR EL 
CARTUCHO QUE 
YA TE ABURRA 



STREET FIGHTER II TURBO 
STAR FOX 
MORTAL KOMBAT 
BATIMAN RETURNS 
BUBSY 
STAR WARS 
F1 NIGEL MANSEL'S 

fv ./X/ w 


...Y 
MUCHOS 
MAS!!!^ 


I 


VJilSW® . 


\ \! 





Estación Once: Hall Cenm, tel 862-2306/2356 todos los días de 7 a 22 hs. y domingos y feriados de 9 a 21 hs.- 


















Estas son las llaves, en Uruguay, 
para pasar las mejores aventuras. 
Claro. ¡Son tus clubes Nintendo! 
Hacete socio del que esté más 
cerca de tu casa y jugá con más 
poder que nunca. 

Con el poder de Nintendo. 

1 CAVIA 2782 

2 SCOSERIA 2856 ESQ.R. GRASERAS 

3 21 DE SEPTIEMBRE 2809 

4 ROSTAND1554 

5 "C.COM. PARQUE POSADAS LOC. A 

6 PZA. VIDIELLA 5640 

7 SUPERMERCADO DISCO N°2 

8 AVDA. SUAREZ 3426 

9 BVAR. ARTIGAS 3794 BIS 

10 SARANDI555 (MALDONADO) 

. 11 AVDA. I.L. GIANNASTTASIO LOC. 2 (LAGOMAR) 

12 CALLE 1Y 22 (A METROS DEL CASINO) (ATLANTICA) 

13 FLORENCIO SANCHEZ 729 (CANELONES) 

14 SAN JOSE 1031 LOC. 13 

15 CONSTITUYENTE 1460 

16 ATAHONA 3611 

17 LEGRAND 5085 

18 BERR01245 

19 AV. 18 DE JULIO 2262 

20 RIVERA 4468 BIS 

21 BVAR. BATLLE Y ORDOÑEZ 2001 

22 AV. ESPAÑA 1452/62 (PAYSANDU) 

23 PEREZ CASTELLAN01480 

24 BVAR. ARTIGAS 2258 

25 AV. BLANDENGUES 687 (SALTO) 

26 ARTIGAS 975 (PANDO) 

27 8 DE OCTUBRE 3976 GAL. LA MASCOTA LOC. 005 

28 ALBERTO ZUM FELDE 2090 BLOCK 46 LOC. 005 A 

29 AV. AGRACIADA 4129 LOCAL 74 

30 SAN MARTIN 2344 

31 SARANDI 781 (RIVERA) 

32 RIVERA 469 STA. LUCIA (CANELONES) 

33 LUIS ALBERTO DE HERRERA 1056 

34 GALERIA LA FE LOC. 7 (TACUAREMBO) 

35 8 DE OCTUBRE 4938 

36 GENERAL FLORES 3430 

37 RAMON GANADOR 3422 BIS 

38 DR.POUEY 616 (LAS PIEDRAS) 

39 LUIS A. DE HERRERA 2583 
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Zelmar Míchelini 1 140 
Tel. :92 27 84 /90 29 39 
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Montevideo-Uruguay 



^■ULJ-UU— 

Ninfensivo 





k V) atalla tras batalla, los Toads siempre han salido victoriosos; pero ahora que Dark Queen y la 

organización Black Shadow unieron sus fuerzas, ellos también formaron un gran equipo con los 
I ^ ' Double Dragón y aquí te damos algunos tips y técnicas para que los ayudes a triunfar. 




Cuando haces el control hacia arriba o abajo 
(dependiendo en cual orilla estés) te podras 
descolgar para derrotar a los enemigos que te 

quieran sor¬ 
prender, pero 
ten cuidado, ya 
que un enemi¬ 
go te puede pi¬ 
sar los dedos 
cuando estés 
colgado y ha¬ 
certe perder 
una vida; pero 
si estás mane- ' 
jando a cual¬ 
quiera de los 
Double Dragón 
tú podrás pisar¬ 
les los dedos a 
ellos si estás 
cerca de la ori¬ 
lla y presionas 
B. 


NIVEL 1 



A los enemigos que 
aparecen aquí ios 
puedes agarrar 
cuando vayan vo¬ 
lando, lo único que 
debes hacer es sal¬ 
tar cerca de ellos 
(guíate en la som¬ 
bra) y presionar el 
botón B cuando es¬ 
tés pegado a ellos. 
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NIVEL 2 


En esta escena ahora podrás 
colgarte de las rejas y esca¬ 
larlas, esto sirve para esca¬ 
par de algunos enemigos, 
además en ella podrás gol¬ 
pear con el botón B para sa¬ 
car algunos Ítems. 


Una vez que destruyas a un 
Walker podrás recoger una de 
sus piernas (con B) y con ellas 
atacar a tus enemigos, los ata- 
ues varían en su forma con los 
oads y los Double Dragón, pero 
son igual de efectivos. 


Para eliminar a este enemi¬ 
go, rápidamente recoge la 
dinamita que te avienta y 
regrésasela cerca de la 
puerta; otra cosa que pue¬ 
des hacer para no arries¬ 
garte tanto (pero aquí no 
nos culpes si no sale pero 
en el prototipo que nos man¬ 
daron sí se podía) es tomar 
la dinamita y arrojarla del 
lado contrario (a la izquier¬ 
da) y por arte de magia apa¬ 
recerá del otro lado. 


* 


































































TABLA DE MOVIMIENTOS 


Es importante que conozcas a cada miembro de tu equipo, ya que los toads y los Double Dragón aunque 
hacen los mismos golpes algunos son diferentes en el "Valor". ITEMS 

En tu camino hallarás unos pequeños "Huevos" dora¬ 
dos, al golpearlos encuentras algunos implementos 
que te serán de mucha ayuda. 

5000 Cuadros Azules 
Puntos (Recuperan 

(5 nuevos toda tu línea 

puntos). de energía) 


^Personaje 

Botón 

Los Toads 

Billy y Jimmy 

B 

Golpe / Remate 

Golpe / Remate 

A 

Salto 

Salto 

Dos veces el control 
a la misma dirección 

Correr 

Correr 

Corriendo + B 

Cabezazo Ram 

Patada directa 



En sí estos son los movimientos básicos, hay otros que 
solamente se usan una o dos veces y que te hablaremos 
de ellos cuandos se usen. 


1Up(Una 
rana o un 
dragón más 
de reserva) 




Pastilla 

(Invisibílídad 

momentá¬ 

nea) 


Para vencer a las manos que 
se encuentran aquí, debes 
moverte de arriba hacia aba¬ 
jo para que se claven en el 
suelo y después atacarlas co¬ 
rriendo y marcando un golpe 
(como si quisieras dar un 
"RAM") y las eliminas de un 
solo golpe. 







Lucha vs. Abobo 

Básicamente la fuerza de 
Abobo no está en relación con 
su inteligencia, los Double 
Dragón lo pueden eliminar 
rápidamente dándole patadas 
corriendo (aunque esto es un 
poco arriesgado) o trabarlo 
contra una pared a golpes 
hasta eliminarlo; para los 
Battletoads es más recomen¬ 
dable trabarlo a golpes que 
darle cabezazos. 




No hay problema 
usa la misma téc¬ 
nica que con el an 
terior. 


Cuando aparezcan 
los enemigos colga¬ 
dos de aquí puedes 
hacer lo mismo que 
en el primer nivel 
(descolgarte con los 
Toads y pisarles los 
dedos con Billy y 
Jimmy). 


-3 

Qué sería un juego de Battletoads sin una escena de 
otos? Aquí no debes preocuparte por los obstáculos ya 
je son fácil de evitar; al principio del nivel podrás hacer una 
da si chocas contra todos los contenedores que veas. 














































































Más adelante encontrarás enemigos en moto, depen¬ 
diendo cómo salgan es la forma de atacarlos, pégate todo 
a la derecha de la pantalla y si salen de adelante hacia 
atrás sólo alinéate con ellos y mantente pateando. 2F 


Si salen de atras hacia adelante alinéate con ellos y cuando 
estén apunto de alcanzarte súbete (o bájate) haz como si 
fueras en reversa (como indica la primera foto) y golpea, así 
cuando él se alinee, solito se "embarrará" contra tus golpes. 


Batalla vs. Big Black 

Para vencerlo debes trabarlo 
a patadas o cabezazos, pero 
debes ser rápido o si no ya 
que estés a punto de acabar¬ 
lo dará grandes saltos y cae¬ 
rá sobre ti, no es nada difícil si 
lo haces rápido. 

NIVEL 3 



3-1 

En este nivel obtienes varios nuevos movi¬ 
mientos uno de ellos lo das al agacharte y 
presionar B, los Toads dan un gancho y Billy y 
Jimmy una patada saltando, estos golpes son 
buenos para rematar a los enemigos. 


Para neutralizar a 
los cañones ama¬ 
rillos debes saltar 
hacia ellos y man¬ 
tener presionado 
el botón a, así que¬ 
darás colgado de 
él y podrás gol¬ 
pearlo con B. 


Como en la primera versión 
de NES, aquí puedes dar 
otro golpe devastador al pe¬ 
garte a una pared y mante-, 
ner el control hacia la misma 
dirección de la pared, los 
Toads realizan su Smash 
Ball y los Double Dragón el 
Super Torbellino, para acti¬ 
varlo sólo presiona B. 


Cuando aparezcan los enemigos Lindas y estén en un nivel superior al que 
tú estás (como muestran las fotos) fácilmente las podrás agarrar, sólo 
pégate a la pared y cuando ellas se acerquen las agarrarás automáticamente. 


Vete colgado por el riel para 
que puedas desactivar la pa¬ 
lanca y seguir avanzando. 


En este descenso serás ata¬ 
cado con unas sierras pero 
los Double Dragón tienen la 
ventaja de poder irse a la 
pared derecha. Si estás ma¬ 
nejando un Toad salta cuan¬ 
do se acerquen las sierras y 
golpea en el aire para retra¬ 
sar tu regreso a la pared. 










































































































































Después de haber eliminado 
al primer grupo de Lindas que 
aparecen y avance la panta¬ 
lla, ten cuidado porque apa¬ 
recerá una última Linda de la 
puerta, intenta darle un golpe 
corriendo porque si la quieres 
saltar te verás en un gran pro¬ 
blema. 




En este pasillo tómate las cosas con 
calma y no corras porque caerá un gran 
peso sobre tu espalda (y no estamos 
hablando de responsabilidad), debes 
fijarte en donde están las planchas y 
acercarte a ellas para "provocar" que 
caigan y tú te puedas pasar cuando 
esten subiendo, ten especial cuidado 
con la última que está bien escondida. 


Con tus ataques en la cuerda 
tú puedes hacer muchos pun¬ 
tos con estos cañones, sólo 
ponte detrás de ellos y realiza 
tu ataque tratando de tener al 
enemigo en tu trayectoria (con 
los Double Dragón es un poco 
más fácil porque tienen más 
amplio el "valor"). 


Cuando vengas avanzando por este riel serás atacado por 
rayos y cuervos, si haces el control hacia arriba podrás 
esquivar a ambos, pero si quieres puntos y te caen mal los 
cuervos podrás patearlos con B cuando se acerquen. 


Cuando te ataquen los caño¬ 
nes dorados debes ser cuida¬ 
doso porque te pueden hacer 
"un combo"; con los Double 
Dragón es un poco más fácil, 
porque con sólo acercarte los 
agarras, en cambio con los 
Toad sólo los puedes golpear 
(trata de hacerlo arriba de su 
nivel). 






























































Es más fácil descender aquí 
si lo haces pegado a la pa¬ 
red 


Cuando esté la lluvia de 
chatarra espacial ve a la par¬ 
te de abajo de la pantalla, ahí 
será más fácil esquivar lo que 
cae. 


Al estar colgado no te hagas 
hacia adelante o atrás, trata 
solamente de subir y bajar 
para esquivar los rayos. 
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En este pasillo verás un serio pro¬ 
blema porque el piso hace que avan¬ 
ces, al hacer el control a la izquier¬ 
da te detienes, mide los tiempos en 
los que se prenden los rayos y ba¬ 
jan las planchas, para avanzar, aquí 
los Double Dragón pueden sacar 
más fácilmente la invisibilidad que 
está marcada en el mapa haciendo 
su golpe de abajo + B. 



Batalla vs. Roper 

Cuando te dispare con su ametralladora sólo agáchate para esquivar sus tiros, para comenzar a atacarlo trata de darle un golpe 
corriendo pero márcalo desde mucho antes de acercarte a él, si te comienza a golpear presiona repetidamente el botón B y así 
podrás golpearlo antes de que te remate, si después de golpearlo rebota en la pared y calculas que va a caer sobre ti, dale el golpe 
de Abajo + B para alejarlo. 



* 






















































































































NIVEL 4 

4-1 


El modo de juego de este nivel es parecido a un viejo juego llamado Asteroides; si mueves el control a los lados, la nave se girará 
en su propio eje hacia donde hagas el control, con B disparas y con A activas el motor para hacer avanzar la nave. 


Al principio de esta escena es recomendable que te vayas a 
la orilla izquierda de la pantalla y te acomodes al centro, 
(como indican las fotos) así tendrás más oportunidad de 
destruir los asteroides y las minas que te arroja la nave 
Colossus. 



Cuando el Colossus te comience a arrojar una especie de 
"píldoras" ten cuidado y destrúyelas rápido porque un sólo 
golpe de éstas bastan para ponerte fuera de combate, ocasio¬ 
nalmente te arrojará una vida pero lo mejor es no ir por ellas 
sino estás cerca , porque eso puede hacer que choques, 
cuando salgan pequeños platillos voladores de la nave muéve¬ 
te al centro para que siempre estén en tu rango de disparo. 




4-2 


Aquí el modo de manejar a la 
nave cambia, ahora para 
cualquier lugar que muevas 
el control se mueve la nave y 
sigues disparando con el bo¬ 
tón B, tu objetivo es destruir 
los puntos de la nave 
Colossus que marcamos, 
(trata de hacerlo en el mismo 
orden), ten cuidado cuando 
llegues al punto 7, ya que si 
alguno de los rayos que lan¬ 
za te alcanza (salió en ver¬ 
so) serás vaporizado. 





Cuando aparezcan los ninjas, 
agáchate para evitar que te 
de la estrella que arrojan y 
cuando se acerquen presio¬ 
na B para dar tu golpe espe¬ 
cial. 


Siempre que veas estos pe¬ 
queños propulsores analiza 
su secuencia para pasar por- 
¡i te pegan te quitan una 


NIVEL 5 


Espera a que dejen de arro¬ 
jar fuego para pasar, porque 
si te quemas te quitan toda la 


(A) Cuando entres a una 
puerta marcada con A, te las 
verás con el Gral. Slaughter, 






















































Cuando 
los indivi¬ 
duos que 
salen de 
la venta¬ 
na te arro¬ 
jen dina¬ 
mita, re¬ 
cógela 

antes de que explote para que se los 
regrese y así puedas seguir avanzando. 



q u í 
imbién 
alen ¡n- 
viduos 
jn di- 
amita, 
igual 
je an¬ 
tes tienes que arrojarles la dinamita 
pero para alcanzarlos debes saltar. 



En esta | 
parte gol- ¡¡ 
pea a tus 
enemi 


gos cerca de la ventana para que los 
arrojes y no te den mucha lata. 




Batalla vs. Robo Manus 

Una técnica básica para vencerlo es darle el primer golpe para hacerlo rebotar 
y antes de que caiga volver a darle un golpe corriendo, tratando de mantenerte 
así; si llega a caer prepárate a saltar una ronda de rayas que te arrojará, no te 
desesperes. 



NIVEL 6 

La guarida de los Shadow Warriors 
no es muy larga ni difícil, además 
de que no hay muchos peligros. 



Shadow Boss 



Siempre atácalo con cabezazos para 
no arriesgarte, si te llegara a golpear 
presiona rápido el botón B y así lo 
golpearás antes de que te remate, si 
vez que se agacha y comienzan a 
salir puntos de su cuerpo, cuélgate de 
una lámpara porque hará su super 
ataque que te quitará toda tu vida, 
(para descolgarte sólo haz el control 
hacia abajo). 



NIVEL 7 

Este es un muy pequeño nivel, para que no tengas problemas con los robots 
verdes que aquí salen, muévete de un lado a otro para que entre ellos se golpeen, 
y tú ya sólo elimines a 1 ó 2 sin arnegarte tanto; antes de enfrentarte a Dark Queen 
te las verás con una mano (como las del primer nivel) muy agresiva, ponte cerca de 
la mitad de la pantalla y cuando veas que te va a aplastar muévete rápido hacia la 
izquierda e inmediatamente golpéala. 

DARK QUEEN 




Debes tener cuidado cuando esté escondida en el suelo porque si pisas el fuego te quemarás, la única oportunidad que tienes de 
golpearla es cuando sale a atacarte, pero ten cuidado porque conforme le vayas pegando se irá acelerando y de vez en cuando 
saldrá a la mitad y te arrojará una bola de fuego, ahora todo depende de ti, no permitas que te acorrale, si no acabará con todas tus 
vidas. 

























































ada detalle de este Nintensivo te ayudará a dominar este juego para que lo termines y llegues a la 
I segunda vuelta, donde el reto será más grande. 

Es muy importante que conserves el arma que te indicamos para vencer más fácilmente a los jefes, por lo tantc^* 
debes tener cuidado cuando eliminas a un enemigo, porque puede dejarte un arma no deseada y que tú la 
tomes por enor. 


I 

I 

! 

I 



En esta zona puedes hacer puntos pero es mejor si tomas los corazones al final 
del pasillo subes al siguiente nivel, bajas y repites la jugada varias veces. 
Después de acumular varios corazones colócate donde indica la foto y justo 
cuando una medusa esté frente a ti lanza un boomerang, con esta jugada 
acumulas puntos y pueden darte el III. 


Colócate donde ¿ 
indica la foto y » 
no te muevas I 
para que atrás | 
aparezca un co-| 


Rompe la pared y métete 
al hueco para que abajo 
aparezca un cofre. 


Esta es 
el arma 
que te 
recomen¬ 
damos. 


JEFE 

Si traes la botella colócate donde indica 
la foto y lánzale botellas sin parar ade¬ 
más de latigazos. 


Para pasar la primera 
prensa tienes que sal¬ 
tar poco después de 
que baja totalmente. 
La segunda prensa no 
te toca si te agachas. 
(Puedes utilizar el reloj 
para detenerlas) 


Después de la vela 
que contiene la 
cruz, colócate 
como indica la foto, 
no te muevas y así 
aparecerá una bol¬ 
sa adelante. 


































Salta la puerta y al 
caer del otro lado 
aparece una bolsa 
escondida. 


¡ ggPBi 




Esta es el arma con la que tienes que llegar al jefe. 




Colócate como en la foto 
y espera a que los ene¬ 
migos se acerquen para 
lanzarles botellas, así 
obtienes puntos y repi¬ 
tiéndolo varias veces te 
dan el II y poco después 
el III. 


Colócate como se ve en la foto ) 
cuando el jefe se acerque rápidamen¬ 
te lanza botellas sin parar hasta elimi¬ 
narlo. i- 7 -—- -^a 


Pégate a la orilla derecha y rom¬ 
pe el bloque para agacharte 
donde indica la foto y así apa¬ 
rezca una bolsa escondida. 


Esta es el 
arma que 
te reco¬ 
menda¬ 
mos. 


Agáchate donde indica la 
foto para que aparezca una 
bolsa atrás. 


A estos enemigos lánzales un 
boomerang cuando te disparen y 
no dejes de darle latigazos. 


Colócate donde indica la foto 
y agáchate para que aparez¬ 
ca una bolsa atrás. 
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Al llegar a donde te marca la última foto regrésate un poco y elimina al cuervo, regrésate un poco más y 
cuando el enemigo te dispare lánzale un boomerang; repite la jugada y con el tercer boomerang lo eliminas 
e inmediatamente muévete hacia la derecha y salta tu propio boomerang antes de que te toque, sin dejar de 
moverte a la derecha para que elimines a la calavera. Con esta jugada obtienes puntos rápidamente. 

SPOT 


Colócate donde indica la foto 
y deja presionado el control 
hacia la izquierda, así apa¬ 
rece una bolsa. Tal vez es 
un error ya que no encontra¬ 
mos forma de aparrarla. 


, Recuerda que a los cuer¬ 
vos tienes que eliminarlos 
de preferencia antes de que 
| se muevan. 


Para eliminar a las momias, la técnica más 
segura es avanzar y justo cuando la pantalla 
deje de moverse regrésate y súbete en el 
segundo escalón. Espera a que las momias 
se coloquen más o menos al centro, entonces 
ubícate en el primer escalón, agáchate y dale 
latigazos como ¡rv 


Srí? Mantente agachado como Aquí repite la jugada 
indica la foto y elimina a los anterior y permanece 
Ij&g murciélagos que salgan, agachado sobre la pla- 
Cuando el murciélago se ade- taforma para no caerte, 
f^pi lante a la plataforma elimina- En la siguiente plata- 
|g lo y salta a la plataforma. Ya forma también te tie- 
: en ella si sale un enemigo nes que agachar para 

ebajo de él y salta al frente. pasar. 


Esta es el arma que te recomendamos 


No dejes de avanzar y cuando las 
aves dejen caer al enemigo elimína¬ 
lo antes de que toque el piso (ten 

cuidado 
de no 
- y M .1 cambiar 

- el arma). 


Ya en el final avanza y no 
te detengas para pasar de¬ 
bajo del enemigo. 

e a » •a.' ic 


Elimínalo con latigazos y 
botellas para que obten¬ 
gas el II. 
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Por la parte de 
arriba salta a la 
plataforma que 
indica la foto 
para que aparez¬ 
ca una bolsa. 


Colócate don¬ 
de indica la foto 
y quédate in¬ 
móvil por un 
momento has¬ 
ta que aparez¬ 
ca una bolsa. 


Esta es el 
arma que 
te reco¬ 
mendamos. 


I ¡I I Al comenzar este nivel 

M; pégate a la izquierda y 

Jji cuando los enemigos se 

¿tí acerquen, salta para que 

salgan de la pantalla y ya 
no molesten. 

En cuanto subas 
a esta pantalla 


salta y rompe la vela de la i|Nj::Íf£ÍÉ¡ 
derecha, toma el corazón que f ;|r« 

cae y rompe la vela de la H TI I -w 
izquierda e inmediatamente 
baja por las escaleras, en 
cuanto estés en la pantalla '; ; ¿ ; Li 

de abajo sube nuevamente íi 

y repite la jugada hasta acumular 99 corazones. 


Si tienes como arma el boomerang, lánzalo 
a estos enemigos sin dejar de dar latigazos 
WM&Effdk ' P ar a obtener el 
M&M wjtiml i II y III. 


* y justo cuando ''' * ■ ■ ? ¿ *" " *■ • **" ; * *" ■ ■ r ' *"' 

empiece a descender lánzale botellas sin parar justo 
- debajo de él con latigazos para eliminarlo rápidamente. 
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JEFE 

Colócate como indica la foto y no 
dejes de lanzar botellas, además 
de dar latigazos para eliminarlo 
sin darle oportunidad alguna. 


Si llegas con boomerang 
lánzacelo constantemente 
saltando para que te prote¬ 
ja de la hoz. Las que están 
por abajo, elimínalas a lati¬ 
gazos. Si empieza a des¬ 
cender, lanza boomerang 
al nivel de piso. 


Aquí puedes llenarte de corazones, 
avanza hasta que los dos bloques del 
techo salgan de la pantalla, entonces 
regrésate y colócate como índica la 
foto y elimina al enemigo. Repite la 
jugada hasta juntar 99 corazones. 
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1y2) Rompe la vela e Inmediata¬ 
mente sube las escaleras, en cuan¬ 
to estés en la pantalla de arriba 
bájate y repite la jugada basta 
que obtengas 50 corazones o el 
tiempo llegue a 350 aproxima¬ 
damente, con esto obtienes co¬ 
razones para ejecutar un truco 
más adelante. 

3y4) Saca las dos calaveras rojas 
y avanza un poco; regrésate para 
sacar una tercera calavera roja y 
deja que te sigan hasta la segun¬ 
da reja grande. 

5) Sigue avanzando y en cuanto 
el enemigo del lado derecho (6) 
aparezca, lánzale botellas a las 
calaveras (7) que te siguen y mué¬ 
vete (8) hacia la Izquierda. 

En cuanto el enemigo del lado izquierdo aparezca, voltéate y lánzale botellas a las calaveras, avanza a la derecha y repite la jugada hasta 
que ya no quieras más puntos. 

9) Cuando el enemigo te deja un corazón, lánzale botellas a las calaveras para tomarlo y seguir con la jugada. 

10) Con este truco puedes hacer todas las vidas posibles (23 vidas) a los 980,000 puntos es cuando obtienes la última vida. AXY 



i 




Aquí puedes acumular corazones. Te recomendamos abrir hasta 
la penúltima vela, regrésate a la pantalla de abajo y repite la 
jugada. Si quieres obtener el II rompe 10 velas con el boomerang, 
y repite la jugada para obtener el III. 


I 

Pa.ra eliminar fácil- ® 
mente esta calavera I 
pégate a la derecha y I 
justo cuando salte ha- ¡j 
cia ti, voltéate y elimí- | 
nala. j 

I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 


En todo el camino no te detengas; sólo un momento cuando 
salen murciélagos por abajo para que no te toquen cuando 
estás saltando. 


Agáchate donde 
indica la foto para 
que aparezca una 
bolsa. 


JEFE 





















































































































































































































































JEFE 


I 


-Con boomerang- 

Drácula aparece, te dispara y desaparece, por lo tanto tienes que estar en constante movimiento por si 
aparece cerca de ti, puedas alejarte. 





1) Lánzale dos boomerangs saltando y el tercero lánzacelo para protegerte de sus disparos. 

2) También puedes saltar sus disparos. 

3) En ocasiones cuando eliminas sus disparos te dejan corazones. 

4) Te recomendamos lanzar dos boomerangs saltando hacia la orilla 

5) Antes de que aparezca, para que cuando lo haga ya estés frente a él. 

6) De preferencia el último golpe conéctaselo cuando esté cerca de cualquier orilla. 

7) Pero si lo eliminas y quedas acorralado, (8) rápidamente pásate del otro lado. 









Ahora te enfrentarás con un jefe más... 



1) Sus disparos los puedes eliminar con boomerang. 

2) O también puedes saltarlos. 

3) Constantemente lánzale boomerang saltando; además dale latigazos. 

4y5) Cuando te acorrale pásate por debajo de él sin titubear. 

-Con botella- 

6y7) Cuando te dispare lánzale fuego para obtener el 
II y III (para que salgan más rápido es necesario que 
hayas sacado el II y III en el pasillo anterior). 

8) Después de obtener el III salta sus disparos y dale un latigazo 
Repite la jugada hasta eliminarlo. 

9y10) En cuanto aparezca el otro jefe lánzale botellas sin parar para 
problema alguno. 




a la cabeza, 
eliminarlo sin 



No creas que aquí termina todo, porque hay un reto mayor en la segunda vuelta. ¡Suerte! 
























































L a última cosa que necesitas después de 
la batalla en el Cerro 1 lobs es otra pelea. 
Desgraciadamente, Fabul es atacado 
depués de tu llegada. En la confrontación que 
sigue, Rosa, la hechicera blanca, es raptada por 
Golbez. Debes tener la nave del aire si esperas 
rescatar a Rosa, y para conseguir la nave, es 
necesario encontrar a Cid. Acepta la nave que te 
ofrece el Rey de Fabul, aunque Leviatan la 
destroza. Cedí terminará en una playa de rea de 
Mysidia. Luego viajará con Palom y Porom al 
MT-Ordeals, donde pelea con Müon antes de 
regresar a Mysidia. Allí, de vuelta en Mysidia, 
Cecil se convierte en un Paladín. Ahora, toma el 
sendero secreto a Barón. Encuentra a Yang en 
Barón, y lucha contra él. Después, sigue un 
pasaje oscuro hada adentro del castillo y pelearás 
con Kainazzo. Una vez que, hayas hecho todo 
esto, aparecerá Cid, y de él, puedes conseguir la 
nave con la cual viajarás a Toroian, donde te 
hablarán de un Duende Oscuro. Busca un bos- 



La hermana Magus en el medio es la que requiere tu 
atención. Utiliza WALL para devolverle sus ataques, 
ignorando a sus hermanas. 



Pilotea la nave Enterprise, a Toroian, donde encontrarás 
a sus ochos Clérigos, que han perdido el Cristal de la 
Tierra. Camina hacia el norte para hallar al Chocobo 
Negro 



Debes volar encima de Chocobo Negro a la Cueva 
Magnes, porque sólo el Chocobo puede aterrizar en un 
bosque. Utiliza magia y el Ataque "Kick" de Yang dentro 
de la cueva. 


que al norte de Toroian donde un Chocobo 
Negro te lleva volando a la Cuevas Magnes. 
Adentro de la cueva, la espada de Cecil es inútil 
hasta que Eduardo toque una canción la cual 
debilita la magia magnéüca del Duende Oscuro. 
Devuelve el Cristal de la Tierra a los ocho 
Clérigos de Toroian y sube de nuevo a la nave 



Este juego tiene muchas sorpresas. En la Torre de Zot, 
rescatarás a Rosa y a Kain que tuvo un lavado de 
cerebro, pero Golbez escapará al sub mundo. 



Enterprise. 

Serás llevado a la Torre de Zot donde las tres 
I lermanas Magus te bloquean el camino. Ataca 
a la hermana grande que está en el medio y utiliza 
WALL para desviar sus ataques. Si ganas, 
avanzarás a un encuentro con Golbez en el cual, 
Rosa podrá reunirse con tu grupo, sin embargo 


Deberás encontror un camino para entrar el Reinado 
Subterráneo de los Duendes. 
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ACTRAISER 


¿COMO PUEDO HACER QUE LA POBLACION 
DE NORTHWALL CREZCA? 



_____ 


S i la población de Northwall no crece 
más allá que unas cuantas personas, 
existen varias soluciones posibles. 
La primera solución, que es la más sencilla, 
es que debes regalar el Vellocino a la gente. 
Otra razón por la cual no haya crecido es que 



The people of northwall 
are nou able to keep 
t herr se loes much uarrner. 


Da a la gente el regalo del vellocino. Deben estar 
suficientemente abrigadas para trabajar afuera en el 
frió intenso. 


has tratado de edificar tu pueblo en el sector 
donde se encuentra la guarida del monstruo, 
ubicada al sureste del Templo. Intenta 
construir el pueblo en el sector de la guarida 
del monstruo norteño. Tampoco crecerá el 
pueblo a menos que hayas derretido el hielo 



Edifica hacia la guarida del monstruo norteño. La 
guarida más cercana en el sureste no puede ser 
alcanzada al principio. 


?| ¿COMO CONSIGO LA LAPIDA? 




O btienes la Lápida solamente si la 
gente de Kasandora construye su 
pueblo hacia la formación de la 
águila. Después de conquistar al desierto y a 
la pirámide, la gente se enfermará y dejará de 
edificar. Consigue la Yerba de Marahna y 
dásela a la gente de Kasandora. Ahora edi¬ 
fica Kasandora al noreste. Una vez que tengas 
la Lápida, llévala a la gente de Marahna. 



en la dirección del crecimiento. El último 
problema es el terremoto de las Calaveras 
Voladoras. Hay que atacar a las Calaveras de 
una distancia, tan pronto como a parezcan de 
sus guaridas 



Mantón tu distancia y ataca a las Calaveras Voladoras 
repentinamente tan pronto como aparezcan sus gua¬ 
ridas. 



Lleva la Yerba a Kasandora y luego edifica en el 
noreste. 


Counselor Quotes 


"CONSEJOS" 


Aquí tienes algunas palabras sabias de algunos de los mejores 
jugadores del video en el mundo; los consejeros de juegos Nintendo. 


Muchos de estos consejos se basan en el sentido común, pero hay que 
recordarlos o no te servirán para nada. 



'Aprende 

Eñe 






de i, 


ln strua 


ciones" 


' J Uc gos\ 

Sr ,on¿ s- 

teZ j egUros ¿onde 
e Puedas esconder 
deí enemigo" 
Manéjense,, 
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¿COMO OBTENGO EL MEDALLON DE DEO? 



Shane Jensen 


D eo es un conejo y en el mundo de 
Crystalis, los conejos pueden ser 
muy especiales. Para empezar, los 
conejos hablan. Busca a Deo, por encima del 
pueblo de Sahara, el cual se puede alcanzar 
a través de una cueva en el medio del desierto. 



Ve a la cueva en medio del desierto para alcanzar el 
sector cerca del Sahara. Emplea Change para trans¬ 
formarte en Stom. 


Debes tener el hechizo FLIGHT (se obtiene 
de Kesu en Goa) para que pases sobre los 
remolinos que bloquean la entrada a la cueva 
desértica. Cuando encuentres a Deo el cone¬ 
jo, transfórmate en Stom y habla con Deo. 
Creyendo que eres Stom, te dará el Medallón. 



Habla con Deo el Conejo al norte del pueblo del 
Sahara. Te dará el Medallón que te devuelve Puntos 
Mágicos. 


El Medallón de Deo devuelve Puntos Mági¬ 
cos perdidos, cuando lo usas. No se devuel¬ 
ven puntos durante una batalla, desafortuna¬ 
damente. Además, debes estar parado para 
recuperar los puntos. 



El Medallón de Deo devuelve Puntos Mágicos perdidos 
cuando lo usas y estás parado sin moverte. No te 
funciona en una pelea. 


? ' ¿DONDE ESTA EL ANILLO DEL GUERRERO? V 

■ _ ■ _ ■ _ 


L as últimas palabras que Akahana te 
dijo en Shyron eran una pista de la 
ubicación del Anillo del Guerrero. 
Alguien en Goa lo tiene, pero no está dis¬ 
puesto a dárselo a cualquiera. Primero, de¬ 
bes comprobar que seas merecedor del anillo 
y lo hagas luchando a través del castillo de 
Goa. En el reencuentro con General 
Kelbesque, emplea la "Espada del viento" 
para liberar a Zebú, y luego derrota a Sabera, 
utilizando la "Espada de Fuego". Si tienes 
éxito, habrás rescatado aTornel. Te encararás 
próximamente con Mado. El es susceptible a 
un ataque de la Espada de Agua. Asina será 
liberada si le puedes ganar a Mado. Utilizando 
la Espada de Trueno, debes dorrotar a 
Karmine para que puedas conseguir la Estatua 
de Marfil y la Pulsera de Temporales. Si aún 
no tienes la Espada de Trueno, búscala en la 
Cueva de Styx. Ve al este desde Shyron, 


sube al cerro, y cuando alcances a una puerta 
cerrada con llave, emplea la llave de Styx. 
Una vez que hayas ganado la Estatua de 
Marfil, restaura a Kensu y obtén el hechizo 
Flight. Ahora estás listo para buscar el Anillo 
del Guerrero. Conviértete en Akahana, y 
luego habla al hombre de la casa superior a 
la derecha del pueblo. El hombre te reco¬ 
nocerá como el hombre que le ha dado el 



La Espada de Trueno está escondida en la Cueva de 
Styx. Desde Shyron, viaja al este y toma la llave de Styx 
para abrir la puerta cerrada en el cerro. 


anillo y se te devolverá. Si te conviertes en 
Akahana y vas a visitar al hombre antes de 
derrotar a los capitanes del castillo, no reci¬ 
birás el anillo. El efecto del Anillo del 
Guerrero es dar a cualquier espada la capa¬ 
cidad de disparar continuamente del primer 
nivel de poder. En las últimas etapas de tu 
viaje, este poder adicional te vendrá muy 
bien. 



Restaura a Kensu con la Estátua de Marfil para obtener 
el hechizo Flight. Karmine tiene la Estátua de Marfil en 
el Castillo de Goa. 



Cuando tengas el hechizo de Flight, ve al pueblo de 
Goa y utiliza el hechizo Change para convertirte en 
Akahana. 



Habla al hombre de la casa superior a la derecha en 
Goa. Si tienes el hecizo Flight y te pareces a Akahana, 
te dará el Anillo de Guerrero. 



El Anillo de Guerrero teda la capacidad para disparar 
constantemente con cualquiera de tus espadas en el 
primer nivel de poder. 
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FACEBALL 2000 

¿ DONDE ESTAN LOS WARP ZONES 
EN LOS NIVELES 10 Y 20? 



E l modo más fácil de alcanzar los 
niveles más altos es aprovechando 
los Warp Zones. Se dan pistas de las 
ubicaciones de éstos, sin embargo puede 
costar mucho encontrarlos. En el Nivel 10, 
se puede ubicar al Warp al disparar dos veces 
al muro frente a la salida. Encontrar el Warp 
que te permite saltar del nivel 20 al nivel 30 
es más complicado. Hay que tocar el muro 
atrás del tercer botón, luego dispáralo y por 
fin tócalo por una segunda vez. 



Dispara al muro que está frente a la salida. Dispara 
dos veces para encontrar el Warp del nivel 10 al 20. 



Para el Warp del nivel 20 al 30; toca el muro que está 
atrás del tercer botón, dispárale y tócalo de nuevo. 


CATRAP 




¿CUALES SON LOS PASSWORDS CORRECTOS? 




Jol ce Kozdell 


P ara los jugadores de este juego que 
quieren ver más de las primeras cien 
habitaciones del juego, hay tres 
passwords para habitaciones con Bonus que 
se encuentran en el manual. Desafortunada¬ 
mente, los passwords tienen errores y no 
funcionarán. Los tres passwords mostrados 
aquí te permitirán entrar a estas habitaciones 
premiadas. Accede al Modo de Redacción 
del Menú Principal, y de allí ingresad código. 
Si intentas ingresarlos desde la opción de 
ingreso al Menú Principal, éstos no funcio¬ 
narán. Como los passwords son complejos, 
ingrésalos cuidadosamente. 


► IMPUT PaSSVIORD + 

► I MPUT PASSVIORD ◄ 

C140R 

JHIOB 

Ef)Bf)M 

5<7Pfl 

2KR3P 

)PM97 

51IÜ 1 t 

C900L 


2Í1XT4 

MRHf E 

VfKRRF 

92R19 

H8KFP 

4KÍ1TK 

6LK9B 

TGLU9 

5JFVE 

<>3T 



PT6NP 

3<>T 






033 



► IMPUT PRSSWORD M 

92WEC 

WY5P2 

83H29 


3T40B 

1 589M 

40P2C 

R13K3 

f5HIFf) 

MB1K3 

K2VV 

as» 




Ingresa el Password largo con mucho cuidado, desde 
el Modo de Redacción y no desde el Menú Principal. 
Revisa cada código que ingreses para estar seguro de 
que sea el correcto. 



¡COMIENZA A JUGAR! 
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Si tú ya hiciste más de 15 líneas en el nivel 19 de Tetris, 
terminaste el nivel 24-Hi en Dr. Mario y Yoshi ya no te da batalla, 
aquí hay un título para satisfacer tu "hambre": Yoshi's Cookie; 
esta vez Mario y Yoshi deben cuidar de una fábrica de galletas 
que ha sufrido un mal funcionamiento y está produciendo galle¬ 
tas de todos tipos en cantidad industriales, ahora debes ayudar¬ 
los (como siempre) a recuperar el control de las frenéticas 
galletas. 

Yoshi's Cookie es el nuevo título de Nintendo para NES de su ya 
famosa línea de juegos Puzzle (tipo Dr. Mario, Tetris y Yoshi), y 

que como siempre, tienen un gran 
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reto y adicción. 

Cómo jugar Yoshi's Cookie 
En Yoshi's Cookie tú observas un panel 
con diferentes tipos de galletas, el objeti¬ 
vo del juego es moverlos para crear líneas 
horizontales o verticales con galletas de 
una sola clase; para moverlas tú diriges 
un cursor con el control por todo el panel, 
cuando llegas a la línea que deseas, mo¬ 
ver sólo presiona el botón A para fijar el 
cursor y así podrás mover las líneas verti¬ 
cales y horizontales que se unan donde 
pones el cursor; por cada línea que logres hacer recibirás puntos 
(dependiendo el largo de la línea) pero eso no es todo, ya que si ejecutas 
jugadas dobles, triples o más, los puntos que te den por cada línea extra 
se irán multiplicando (x2, x4, x8, x16...). 
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Pero no creas que tu problema sólo es acomodar las galletas que se 
encuentran en el panel, ¡para nada!, si te 
tardas en hacer tus movimientos verás 
caer líneas horizontales y verticales; si ha¬ 
ces tus líneas rápidamente no dejarás caer 
ninguna línea, pero si desapareces mu¬ 
chas y después te tardas en hacer una 
jugada, las líneas acumuladas que no de¬ 
jaste bajar caerán sin darte oportunidad de 
hacer nada; tú pierdes cuando cualquiera de las líneas o columnas 
llegan a tocar los límites de la pantalla. 


+ + + + 
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Básicamente, en Yoshi's Cookie hay 5 tipos de galletas que debes 
alinear, debes ser muy observador porque al principio de cada escena 
debes ver qué tipo de galletas hay en mayor cantidad para que sean 
las primeras líneas que hagas. 





























































































































Otra galleta que verás es una con la cara de Yoshi, ésta galleta sirve 
de comodín, es muy útil para hacer líneas de las que tienes pocas 
galletas, lo malo es que muchas veces la usas sin querer al no tenerla 
en mente. 

Esta galleta sale cada que desapareces 15 líneas. 


PANTALLA DE OPCIONES 

Al igual que en los otros juegos de la serie, en Yoshi's Cookie hay una pantalla de opciones 

para cambiar varias cosas del juego y que son: 

1. -ROUND: Podrás escoger entre 10 niveles de dificultad, así 
podrás ir aprendiendo en los niveles básicos o buscar retos 
mayores. Si ya dominas el juego, la dificultad aumenta al darte 
más galletas de una clase y menos de otra, la forma en la que las 
acomoda y el número de ellas. 

2. -SPEED: Con esta opción puedes variar la velocidad a la que 
quieres que caigan las galletas, esto influye también si quieres 
más reto. 

3. -MUSIC TYPE: Hay 3 diferentes tipos de fondos musicales, 
también si pones el cursor en off podrás jugar en silencio. 

MODO VERSUS 

Como ya es clásico, este tipo de juegos se prestan para una compe¬ 
tencia entre 2 jugadores, aquí lo básico es llenar la línea de puntos 
primero que el oponente, pero tú le puedes hacer un "poco de tram¬ 
pa" a tu contrincante, si te fijas bien arriba de tu panel aparecen una 
serie de castigos, si tú haces una línea con las galletas con cara de 
Yoshi (aquí no son comodines, son galletas normales) el castigo que 
esta' marcado en ese momento le será asignado a tu contrincante. 

En sí hay 3 tipos de castigos que afectan directamente a la pantalla 
de tu oponente y son: 




BLIND.- Cuando haces este castigo aparecen 9 
cuadros que impiden que tu contrincante tenga visión 
sobre su panel, obligándolo a que haga 
sus líneas sobre las orillas. 




rj w 


SCRAMBLE.- Hace que todas 
las piezas del panel de tu contrincante 
se muevan desordenadamente por 
algunos segundos. 


SLAVE.- Cuando completas 
el castigo "slave" podrás 
tener control sobre el cursor 
de tu enemigo, destruyendo 
así todas las jugadas que haya 
tenido en contra de ti. 
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Como te podrás dar cuenta aquí sólo te damos un pequeño avance y 
lo básico para poder jugarlo, pero en Game vistazo te daremos 
algunos pequeños tips de este juego y nuestra opinión de él. 





















































































































































Pues bien, si tú leiste el Gamevistazo que está antes en esta revista, 
ya conoces la historia, esa costumbre de sacar el mismo juego para 
NES y Game Boy es algo que Nintendo hace muy bien, porque si te 
pones a comparar las 2 versiones verás exactamente lo mismo (a 
excepción del color), y el modo de versus, que aquí puede ser vs. la 

computadora o 4 jugadores al mismo tiempo. 
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<r Cuando juegas versus sin estar conectado a otros jugadores por el 
Video Link te las tendrás que ver contra 3 duros competidores que 
son Yoshi, Bowser y la princesa, lo malo de este tipo de vs. es que no 
ves lo que está haciendo y los castigos te caen cuando menos te lo 
esperas. 






Y ahora los tips. 

Como ya te habíamos dicho, al comenzar analiza de qué clase de galletas es la que 
tienes en mayor cantidad, al desaparecer este tipo de líneas la máquina automáticamente te irá 
dando más galletas para desaparecer; 


siempre acuérdate de todas las galletas 
y no te cierres en una sola clase, 
recuerda que cuando deshaces una 
línea horizontal, es menor el número de 
galletas para deshacer otra línea vertical 

y viceversa. 
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<r Cuando las líneas crecen mucho a 
cualquiera de los lados, es muy impor¬ 
tante que las recortes, generalmente 
cuando crecen mucho son muy delga 
das, por lo que no es muy difícil que 






si encuentres parejas, analiza rápidamente 


posibilidades y mueve las piezas y así sacarlas antes de que se conviertan en un serio peligro. 
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Otro tip que te sirve de mucho al principio para ahorrarte movimientos 
en el cursor es posicionarlo en el punto de intersección de la galleta 
que quieres mover y la línea a la queja quieres meter, esto es muy 
útil cuando aún no dominas el movimiento del cursor y con esto 
evitarás cambiar líneas que no son por mover de más el cursor. 
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<r Siempre ten un ojo al marcador de galletas que está a la derecha, 
ya que si haces muchas líneas y no terminas el nivel, algún contador 
de galletas se llenará y eso provocará que las galletas comiencen a 
caer en mayor cantidad y velocidad. 
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Si no eres muy desesperado verás que al terminar el nivel 10, después de los 

créditos finales y 25 segundos después 
de aparecer END te darán un tip para 
niveles superiores. 

Entra a la pantalla de opciones, 
entonces pon los comandos en este 
orden: Round en b, Speed en Hi y 
Music en Off, entonces... 
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Presiona Arriba en tu control y Select, 
con esto verás que el número de 
Round sube a 11; ya que aparezca esto 
podrás escoger del nivel 1 al 99 con 
sólo seguir presionando el botón de 
Select. 
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Cuando escoges del nivel 11 en adelante verás que 
todas las figuras cambian, las galletas ahora son substituidas 
por conocidísimos personajes de la serie de los Mario; 
además en estos niveles cuando escoges la "Music A" 
del nivel 11 en adelante verás que es otro fondo del 

que normalmente sale. 


<- En estos niveles verás un caparazón verde, I 
a única forma de deshacerse de él es alinearlo con un 
comodín (Yoshi) 


Bueno, creemos que está de más decir para qué tipo de personas 
está dirigido este juego; al igual que sus predecesores, este tipo de 
juegos es altamente adjetivo, divertido y con un gran reto. 



































































































































Después de la gran guerra de 2151, un poderoso hombre llamado Jade, consiguió derrotar con su 
gran poder a sus enemigos y construyó una torre para desde ahí comenzar su ataque sobre la ya 
desolada tierra y tener dominio total de la misma. Al enterarse de 
ésto, 4 poderosos guerreros decidieron derrotarlo, pero sólo uno 
puede entrara la torre,así que deciden ver quién es el más poderoso 
de ellos luchando en el Coliseo, afuera de la torre, para que el 
vencedor rete al misterioso Jade. 

En Tuff e Nuff puedes escoger 1 de 4 campeones con distintos 
estilos de pelea cada uno con más de 20 movimientos y poderes 
para derrotar a Jade. 

Ellos deben probarse a sí mismos contra otros campeones en el 
coliseo, para de esta forma ir y vencer a los 6 guardianes de la torre y llegar contra 
Jade. Conforme vas avanzando, el nivel de tus poderes aumenta. El juego tiene 3 niveles de dificultad y cuenta con 
modo de password que permite continuar el juego donde lo hayas dejado, el modo de replay permite al jugador 
analizar los golpes finales que te llevaron al triunfo o provocaron tu derrota. 

El juego también te ofrece dos modos de juego. 1P vs. 2P y vs. CPU 

En el modo vs. CPU podrás enfrentarte contra todos los guardianes de la torre excepto Jade. 


I N F1 




SYOH 
Edad: 22 
Origen:Japón 
Arma: Bare Fist 


ZAZI 

Edad: 21 
Origen: U.S.A. 
Arma: Bare Fist 


peleadores ejecutan los mismos movimientos por eso los veremos juntos. 



Este poder lo ejecutas al dejar el control hacia el 
frente por 1 segundo aproximadamente e in¬ 
mediatamente presiona el control hacia atrás 
unto con el botón X. 



Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3 Nivel 4 



Para lanzar este poder mueve el control como 
se muestra en las siguientes secuencias y pre¬ 
siona cualquier puño. (En la segunda secuencia 
no es necesario que toques la diagonal). 

X=Rápido 
Y=Lento 





j 


Para ejecutar este poder mueve el control 
como dinca la secuencia y presiona cualquier 
puño. 





+ 


X=Corto y Bajo 
Y=Largo y Alto 



Cuando estés en modo de 
1P vs 2P o vs CPU, deja el 
botón Select presionado 
cuando aparezca la torre y 
así cuando presiones Start 
aparecerá la pantalla de 
configuración de los con¬ 
troles, pero además puedes 
escoger el nivel de los po¬ 
deres . 
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AGARRES 


En el aire: Cuando salten los dos y estén 
cerca presiona el control hacia atrás o al 
frente junto con el botón A. 



En el piso: Cuando el oponente 
esté pegado a ti presiona el 
control hacia atrás o al frente 
junto con el botón X para lan¬ 
zarlo hacia donde presionaste 
el control y restarle energía. 




■ :yr 13 


KOTONO 
Edad:19 
Origen: Japón 

Arma: Ninja Sword y Ninja Dart 

Ella es la más rápida en comparación con los personajes que 
puedes escoger. 


Para lanzar este poder deja presionado el con¬ 
trol hacia atrás 1 segundo aproximadamente e 
inmediatamente presiona el control al frente 
junto con cualquier puño (X ó Y). 



_l_ X=Rápido 
Y=Lento 


Para lanzarte hacia arriba deja presionado el 
control hacia atrás 1 segundo aproximadamen¬ 
te e inmediatamente presiona el control al frente 
junto con culaquier patada (B ó A). 





A = Alto 
l=Bajo 

Para lanzarte con el siguiente poder mueve el 
control como cualquiera de las siguientes se¬ 
cuencias y presiona cualquier puño. 
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X=Largo 

Y=Corto 


AGARRES 

Cuando el oponente esté pegado a ti presiona el 
control al frente junto con el Botón A para azo¬ 
tarlo contra el piso y restarle energía. 







mt 

i & 


SÉ 


Cuando el oponente esté pega¬ 
do a ti presiona el control al 
frente junto conel botón X para 
lanzarlo hacia atrás y restarle 
energía. 


VORTZ 
Edad:31 
Origen: Holanda 
Arma: Great Strenght 

Este es el personaje que más tipos de agarres tiene. 





























































Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3 Nivel 4 


Para lanzarte con el siguiente poder deja el 
control presionado hacia atrásl segundo aproxi¬ 
madamente e inmediatamente presiona el con¬ 
trol al frente junto con cualquier patada (A ó B). 




A=Largo 

B=Corto 



Para ejecutar este poder mueve el control como 
indica la secuencia y presiona el botón X. 




Ejecuta lo mismo del agarre anterior pero con el 
botón X para jalarlo y caerle encima. 


Otro agarrón lo logras ejecu¬ 
tando lo anterior pero con el 
botón B para pisotearlo. 


Cuando el oponente esté pegado a ti presiona el 
control hacia atrás o al frente junto con el botón 
Y para alzarlo y azotarlo contra el piso. 


AGARRES en el piso 


Y si cambias el botón B por el A podrás jalarlo y 
azotarlo contra el suelo. 


w 

En el aire 

Cuando salten los dos y estén cerca presiona el 
control hacia atrás o al frente junto con el botón 
X para agarrarlo y caerle encima. 


BEANS 

Edad: 25 
Origen: U.S.A. 
Arma: American 
Sack 


REI 

Edad: 19 
Origen: Japón 
Arma: Iron 
Shoes 


SIROU 
Edad: 31 
Origen: Japón 
Arma: Ninja 
Sword 


DOLF 

Edad: 34 
¡Origen: Libia 
rma: Rocket 
¡Launcher, Bowie Knife 


GAJET 

Edad: 28 
Origen: ? 
Arma: Great 
Strenght 


K’S 

Edad: 29 
Origen: Alema¬ 
nia 

Arma: Weapon 
Arm 

JADE 

Edad: No hay datos 
Origen: No hay datos 
Arma: Fight Aura 


Este juego sin duda es uno de los mejores de pelea, ya que la movilidad es muy buena a diferencia de la mayoría 
de este tipo de juegos que la mayoría es de lo que más les falla. 

No cabe duda que dentro de los juegos de pelea Tuff e Nuff se lleva sin discusión el 2 o lugar (todos sabemos cual 
es el primero). Las gráficas, control de los personajes, detalles visuales y música son bastante buenos. 

Creemos que le falto trabajar un poco los valores de golpes y nivelar la fuerza de los peleadores pero sin discusión 
es de lo mejorcito en juegos de pelea. 































































THE LEGENDOF 


LINK'S AWAKENING* 


THE LEGEHD ÜF 


KENIHC- 


Sin lugar a dudas una de las series más conocidas y más 
esperadas en cuanto se anuncia una nueva secuela es la de 'The | 

Legend of Zelda"; ahora Nintendo les prepara una gran aventura a los 
propietarios de Game Boy al prepararse a lanzar 'The Legend of Zelda": 

Unk's Awakening". 

Mientras Link se encontraba de regreso a Hyrule después de completar 
una misión encomendada por el rey fue sorprendido por una terrible 
tormenta perdiendo el conocimiento mientras su barco naufragaba; al 
despertar se encuentra en la casa de Marín, una linda chica que lo encontró en la playa y lo llevó a su 
casa para cuidarlo, al enterarse de que su barco fue destruido él se creyó encerrado para siempre en 

la isla llamada Koholint, pero al estar explorando la isla Link se encuen¬ 
tra con un búho quien le dice que la única forma para que él regrese a 
Hyrule es despertar al "Wind Fish" que se encuentra durmiendo dentro 
de un gran huevo que se halla en el centro de la isla y la única manera 
de hacerlo es encontrando los 8 instrumentos de las sirenas que se 
hallan en poder de los guardianes de las pesadillas ¿podrá Link 
recuperar los instrumentos de las sirenas y regresar a Hyrule? 









Además de buscar por sí mismo los ítems Link 
también puede pedir ayuda (y ayudar también) a 
los nativos de la isla, ellos también le podrán dar tips 
e información valiosa que puede ser crucial en la 
búsqueda de los 8 instrumentos mágicos. 


Link's Awakening es el segundo título para Game Boy programado con 
4 megas de memoria. Para darte una mejor idea de cómo está 
desarrollado este juego te podemos decir que es una combinación del 
Zelda I en cuando al modo de avanzar por las pantallas y al Zelda III por 
el tipo de gráficos, enemigos y laberintos; como en los otros juegos tú 
debes ir avanzando en peli- 
grosos parajes en busca de 
os laberintos que se hallan todos dispersos en la isla 
Koholit y como siempre necesitas de ir recolectando 
varios Ítems para así poder seguir avanzando; ahora tú 
podrás ir checando tu avance en un mapa de pantalla 
completa como el que muestra la foto.»+ 

Ahí podrás ver todo el camino que ya recorriste y las 
partes de la isla que no has visitado, además de que con un cursor 
especial podrás checar lo que hay en cada "cuadro" (que significa una 
pantalla para recordar lo que hay en cada una de ellas). 




















































































Al entrar a los laberintos verás a muchos personajes y objetos que te 
recordarán a los de la Leyenda de Zelda III por factores que encuentras 
en ellos como el buscar Switchs para activarlos y poder seguir avanzan¬ 
do; 2 planos de juego en un mismo piso, 
verás que muchos de los enemigos tam¬ 
bién son extraordinariamente parecidos; 
pero no creas que porque sólo hablamos 
de Zelda I y III éste juego no tenga nada 
del II, en algunas partes del juego verás la opción en 2-D, donde Link 
tiene la habilidad de saltar para librar algunos obstáculos que están en 
su camino. 


En estas dos fotos te puedes dar cuenta 
que la acción se va desarrollando en pan¬ 
tallas (al llegar a cualquiera de los límites la 
pantalla se recorre, justo como en Zelda I.) 





MENU DE ITEMS 

Estos son algunos de los Ítems que encontrarás: 



Arco y Flechas 


Vara Mágica 


Hongo Mágico 


Yoshi 



Escudo 


Gancho 


Polvos Mágicos 


Pala 


Aletas 



Bomba 


Pluma 


Llaves 


Bellota 


Este es un pequeño adelanto de lo que promete ser un gran juego, checa los próximos números de 
Club Nintendo donde te hablaremos de este juegazo. 
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Ahora Nintendo presenta este sensacional juego con gráficas estupendas gracias a la gran 
variedad de colores que tiene, pero además la música complementa muy bien este juego. 
Este título se logró con ayuda de HAL que junto con Nintendo programaron este juego ¡con 6 
megas de memoria! ¿te imaginas? está lleno de detalles muy divertidos además de que 
continuamente está cambiando para que en ningún momento encuentres algo monótono. 

El personaje tiene muchos poderes (lo que a los videojugadores nos encanta. Los poderes los 
obtienes al comerte a los enemigos y presionar el control hacia abajo) 
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(Con el control haces diferentes agarres) 

El juego graba automáticamente cualquier escena que hayas pasado, tiene la opción de 
escoger 1 de 3 archivos disponibles. 

El juego cuenta con 7 niveles que están divididos en varios subniveles 
con jefes, subjefes y escenas de bonus. 

BONUS 


Aquí obtienes vidas 
al agarrar a Kirby 
con las pinzas. 


Aquí tienes 
que demostrar 
tu rapidez. 


Aquí hay que comerse 
los huevos y cerrar la 
boca cuando te lance 
una bomba. 






KIRBY : 000000 

SJCORE : OI 16790 


£3 


<*?X04 


<£*03 


Al terminar cualquier escena caes en una 
base; espera a que baje lo más posible y 
deja presionado A para llegar a lo más 
alto. 


Cada vez que termines un nivel aparece una puerta 
con una estrella. Ahí puedes regresar de nivel. 



/kirby : 000 

! \ S3CORE : 0052090 

oMt, 

<£xOS J 















































































































































NIVEL 4 


NIVEL 3 


NIVEL 6 


ÍTT 


NIVEL 7 


0 S 


¡ ' % 

% 

* 

& 

















































































































































































Carlos 

Altura: 1.89 m. 

Edad:??? 

Peso:65 kgs. 

Carlos es todo un experto en el uso de la espada, el 
es un gran amigo de Haggar quien al enterarse que 
volvía a la acción se ofreció a ayudarlo. 

Algunos fans de la versión original de Final Fight 
encontrarán muchos factores parecidos: 


Cuando esté en pantalla una caja o un barril no lo destruyas y solo 

pelearás contra 2 enemigos en el lugar de 3. 


Después de que Cody, Haggar y Guy derrotaron a la organización 
criminal Mad Gear todo parecía que iba a ser paz y tranquilidad 
en sus vidas; pero de repente, un nuevo peligro se avecina sobre 
la vida de estos héroes, ya que Genryusai (maestro de Guy) y su 
hija Lena fueron secuestrados por un misterioso enemigo; al 
enterarse de esto, Maki, la otra hija de Genryusai decide pedir la 
ayuda de Mike Haggar para rescatar a Genryusai y Lena, pero 
ellos no están solos ya que también un miste 
rioso hombre de origen Brasileño (amigo de 
Haggar) llamado Carlos se une a la acción. 

Final Fight 2 es un muy buen juego de peleas, 
ahora, a comparación de la primera parte, 2 
jugadores podrán ir juntos en la misión de rescate escogiendo de 
entre 3 peleadores que son: 


Mike Haggar 
Altura:2.2 m. 

Edad:50 años 
Peso: 121 kgs. 

Mike es un peleador muy fuerte quien además de ser el Alcalde de 
Metro City también es un gran luchador; cuando se enteró que un 
luchador Ruso muy famoso había copiado su golpe "Spinning 
Clothesline" él decidió cobrarse con la misma moneda copiando su 
"Spinning Pile Driver". 


Maki 

Altura: 1. 62 m. 
Edad:20 años 
Peso:53 kgs. 

Aunque ella es muy fuerte y rápida, sabía 
que no iba a poder sola con la misión de rescate 
así que pide ayuda de Haggar quien es "amigo 
de la familia", siendo su padre un gran maestro 
de Artes Marciales desde niña ha entrenado muy 
duro lo que la hace muy peligrosa. 

















Viajando por varios países 

En tu camino para rescatar a Genryusai y Lena debes viajar por varios países 

. Hong Kong 

Tu viaje comienza aquí debes ir apren- 

^¿j- - - , Tpr — ¡F —- . diendo a conocer 

al enemigo que ^ : v 

combatira's por 

Jl todo el camino y A 

’ . . — sacar ventaja de 

tus cualidades, 

1 como la de Car- Mr ’ 

S ffiÉS Mjfe» los que puede 

- : -1 atacar a los 

■ pjr j enemigos con cuchillo sin arrojárselos r‘ 


(como Cody) o Maki quien rebota en 
las paredes al saltar como Guy. 


Francia 
Es una lástima pasar 
por Francia y no visitar 
la torre Eiffel; tu bata¬ 
lla te llevará a introdu¬ 
cirte a una base militar 
donde te las verás con 
un gran enemigo. 


Holanda 

El país de los molinos 
de viento es otro 
punto más en tu 
itinerario, aquí debes 
tener cuidado porque 
ocasionalmente halla¬ 
rás minas en el suelo 
(si arrojas a un enemi¬ 
go contra ellas las 
desaparecerás). 


Inglaterra 

En este país la batalla sí 
desarrolla sobre un tren di 
circo, aquí debes teñe 
cuidado con los gordos que 


te electrocutan, el enemigo I_ 

de esta misión es un payaso p< 

solo va a I 









































Italia 

Para pelear cualquier sitio es bueno, tu lucha por el recate te llevará 

a combatir en góndolas de pasajeros ante la 
atónita mirada de algunos turistas, el enemi¬ 
go de este nivel es un conocido de la primera 
versión de arcadia, el cuál te atacará con 
granadas. 


Japón 

¡Al fin has alcanzado tu objetivo! todos los 
enemigos contra los que luchaste en tu 
camino están aquí protegiendo a su jefe, el 
que te espera en la parte alta de esta fortale¬ 
za, pero no dejes que la lluvia te detenga ni 
los truenos te atemoricen, ya estás muy 
cerca del final (nota. Tú puedes encontrar 
algunos premios detrás de los matorrales 

que indica la 2 a foto). 


Bonus Round 

El juego tiene 2 Bonus Round repartidos a lo 
largo del juego en el primero debes destro¬ 
zar un coche (clásico en Capcom) y en el 
segundo debes destruir el mayor número de 
barriles pero no debes hacerlo cuando ten¬ 
gan fuego, porque si no... 



Cuando saltas hacia un enemigo y presionas 
Abajo + Y darás un pequeño golpe que sólo 
aturde al enemigo, pero si presionas nueva¬ 
mente el botón Y después de que entra el 
primero le podrás dar 2 golpes al enemigo 
en un solo salto (NOTA: esto sólo funciona 
con Carlos y Maki ya que Haggar con cual¬ 
quiera de sus golpes tira a los enemigos). 






























































Arthur es un rey muy justo que al enterarse que el 
mal había empezado a reinar sobre el mundo co¬ 
menzó a reunir una gran armada para combatirlo, él 
necesita de valientes caballeros, arqueros, magos 
e ingenieros para abrirse paso a través de las líneas 
enemigas e ir desterrando a todo aquél que siguiera 
a las fuerzas obscuras; incluso su valentía lo hará 
internarse aún en la mismísima guarida del mal. 


Si tú te hiciste fan de Lemmings, aquí tienes una 
nueva opción, ya que el modo de este juego es 
similar a Lemmings, donde todos tus soldados desempeñan diferentes labores, para abrir camino a 
Arthur que es el único que puede derrotar al rey de la escena o tomar los tesoros finales en "training". 
Aquí te damos las cualidades de cada personaje y sus funciones. 


***** 


ARTHUR 

El es el personaje principal del juego, 
sus comandos se reducen a pelear, 
usar llaves (hasta que las agarre), 
bandera blanca (si no tienes 

escapatoria); es más 
fuerte que los caba¬ 
lleros normales, si es 
eliminado por el 
enemigo, tu juego 
termina; él es indis¬ 
pensable para termi¬ 
nar el nivel pues es el 
único que puede 
rendir al rey enemigo. 

ENGINEERS 

Estos soldados son básicos para la victo¬ 
ria; ellos pueden hacer catapultas para 
atacar al enemigo a distancia o destruir 
edificios, crear tiendas donde veas un 

poste con bandera verde, 
derribar cualquier clase 
de puerta, construir 
puentes y hacer bases 
para escalar (el número 
que aparece debajo de 
cada comando de los 
Engineers es la cantidad 
que necesistas para 
realizar la acción). 


MAGOS BLANCOS Y NEGROS 

Los magos también son una pieza muy importante en tu camino a 
la victoria, debes recordar que todas las magias de 
los magos Negros son para atacar al enemigo (fue¬ 
go, truenos, stunt, apocalipsis) y los magos Blancos 
ayudan a tu ejército (energía, shield, strength). 


BARRELMEN 

Estos hombres ponen bombas 
que son capaces de derribar 
algunas puertas y acabar con 
obstáculos como las prensas de 
picos, éstos 
soldados son 
muy débiles y 
son eliminados 
al primer impac¬ 
to, pero aleja a 
tus soldados 
porque al explo¬ 
tar la dinamita te 
puede dañar. 

KNIGHTS 

Los caballeros son los 
soldados de batalla, ellos 
pueden derrotar a casi 
toda clase de enemigos 
por su 
increíble 
fuerza y 
resisten¬ 
cia. 
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SOLDIER 



El soldado carga un gran escudo 
el cual puedes usar para rebotar 
ataques enemigos o evitar que 
ellos sigan avanzando, pero no 
te confíes, ya que si un enemigo 
muy fuerte o 
muchos de 
ellos lo atacan, 
será eliminado. 



ARCHERS 

Estes soldados también son 
básicos para atacar al enemigo a 
distancia, debido a que tienen 3 
ángulos de tiro con los que puedes 
atacar a enemigos que estén muy 
cerca o aquellos 
que se encuen¬ 
tran muy alto o 
lejos; su gran 
problema es que 
en el combate 
cuerpo a cuerpo 
son muy débiles 
y los eliminan al 
primer golpe. 



En King Arthur's World encontrarás una nueva e interesante opción que es la 
de jugarlo con el mouse de Nintendo (incluido en Mario Paint); aunque también 
con el control Pad lo puedes jugar y desarrollar los comandos rápido; el mouse 
le da un uso más fácil y dinámico al juego, y lo mejor es que con el mouse 
puedes tener una visión mayor del mismo al avanzar el scroll en cualquier 
dirección y no sólo en línea recta. 


Si tienes alguna duda de cómo se juega King Arthur's World, aquí te damos un ejemplo, en la escena 9. 

1 .-Al comenzar pon a un soldado a proteger con su escudo este punto. 

2. -Saca a los caballeros y espera a que vengan todos los enemigos para eliminarlos. 

3. -Una vez que hayas eliminado a los enemigos pon a un engineer para que construya una base aquí, y a los 
restantes mándalos a poner una tienda en "A". 

4. -Una vez que la tienda esté en "A", saca a un equipo de ingenieros y unos caballeros; los ingenieros deben 
derribar la puerta y en cuanto lo hagan manda a los caballeros a derrotar solamente a los soldados del piso de 
abajo; después de esto regrésalos a la tienda y... 

5. - Saca al Mago Negro y cuando alcance el punto que te marcamos en el mapa, usa "Thunder" y con eso 
acabarás con los enemigos de los pisos superiores. 

6. -Ahora con el camino Libre Arthur podrá ir por el tesoro. 




King Arthur's World ofrece un buen reto y requiere un gran uso de estrategia, además 
de que la música puede ser programada en Dolby Surround en el menú de opciones 
y si tienes conectada la salida de audios a un equipo compatible Dolby escucharás 
un estupendo sonido; aunque el uso del mouse hace más ágil el modo del juego aún 
así cuesta un poco de trabajo acostumbrarse a la forma de usar a tus soldados; otro 
pequeño detalle es que las misiones son muy largas (te puedes llegar 
a tardar más de 20 minutos en una) y eso tal vez no les guste a 
muchos caballeros er... jugadores. 


























□ PERnTian 

* lyrimri 

^m±má±líkmá Ul WJ I H 


En el futuro, los progresos industriales y científicos han llegado a un 
grado de avances como pocos se imaginan; en un laboratorio se han 
recluido los más notables científicos que han estado trabajando en un 
proyecto sobre desmaterialización y teletransportación, pero cuando 
estaban dispuestos a experimentar con distancias largas un grupo de 
Aliens apareció en el laboratorio y secuestró a los científicos tomando 
total control sobre la base, así que la Organización de Estados decide 
mandar a un Androide llamado Logan a intentar retomar el control del 
laboratorio y buscar a los científicos; así es como comienza la operación 
Logic Bomb. 





En Operation Logic Bomb tú manejas al 
Androide llamado Logan, la vista de este 
juego es de las llamadas "Por arriba" 
(Top View). El laboratorio al que te intro¬ 
duces es como un laberinto que debes 
explorar; cada piso ha sido controlado 
por los Aliens mediante alteradores de 
materia, que tienes que destruir para 
seguir avanzando. A lo largo de tu cami¬ 
no encontrarás diferentes objetos que te ayudarán a cumplir tu misión. 




TERMINALES DE COMPUTADORA 

Estas puertas son terminales de la computadora 
maestra, al tocarlas podrás obtener invaluable 
información para seguir avanzando. 


Mapa: Cuando entras a un nuevo piso no tienes 
información del nivel; al obtener el mapa hallarás 
información de la localización de transportadores 
y terminales de computadoras. 


Video Tape: Cuando tocas una terminal 
de computadora con cámara tendrás 
acceso a todo lo que hayas grabado, así 
te podrás enterar de la historia del juego. 


Energy: Podrás recuperar tu energía. 




TRANSPORTADORES 

Estos transportadores sirven para cambiar de piso, sólo puedes entrar a 
ellos cuando las luces están prendidas; para encenderlas debes eliminar a 
ciertos enemigos. 

Cuando entras a un transportador, generalmente no sólo comunican a 
un solo cuarto, por ejemplo el primero que tomas en el Piso 1 te lleva al 
Piso 2, pero si vuelves a introducirte al transportador irás al Piso 3 y no 

de regreso al 1 como se podría suponer. 



























































ARMAS 

Al empezar el juego tú sólo tienes 2 tipos de armas Shot Gun y 3 Way, pero conforme vayas 
tomando las cajas que ves en la foto obtendrás nuevas armas que se acumularán a tu arsenal. 



Fíame Thrower 

(Poco alcance 
pero mucho 
poder) 




Bomb 

(Al explotar 
causa gran daño 
al enemigo) 


3-Way 

(Amplio rango, 
poco poder) 




I 






Básicamente la función de Logan es la de limpiar cada uno de los 
10 niveles con los que cuenta este juego. De que te acostumbres 
rápidamente al modo de juego depende de lo rápido que lo 
termines, así que es importante que conozcas la pantalla. 

1. - Mapa: El mapa aparece solamente cuando pones pausa y lo 
has adquirido de las terminales de computadora, el número de 
abajo es el piso en el que estás. 

2. - Línea de energía: Cuando desaparece la última línea serás 
convertido en piezas de chatarra. 

3. -Armas: Aquí ves las armas que puedes usar, las letras arriba 
del arma te indican el botón con el que la usas, para cambiar las 

armas de B presiona A, y las de Y con X; si mantienes presionado el botón L ó R cuando estás 
disparando, fijas la dirección. 

4.- El enemigo. 

Para avanzar en los laberintos muchas veces necesitarás el arma 
adecuada en el lugar indicado para abrirte camino y así poder seguir 

avanzando, esto también sucede muchas 
veces con los jefes, los cuales suelen ser 
más vulnerables a un tipo de arma en 
especial; tu misión te llevará a explorar 
lugares inesperados, inclusive te tendrás 
que adentrar a los dominios de los Aliens 
si es que quieres rescatar a los científicos, 
así que ponte alerta y prepárate a enfren¬ 
tar al jefe de los Aliens. 

OPERATION LOGIC BOMB 

Es un juego interesante y con un reto un poco arriba de lo normal (sólo 
tienes 3 continúes y una vida por continué), si a ti te gustan los juegos de 
aventuras, seguramente encontrarás varios elementos familiares en 
este juego, los gráficos son buenos, pero un poco repetitivos en algunas 
partes, la música no es muy buena, pero no molesta; en fin, un buen juego si tienes espíritu aventurero. 









































































Siempre que uno piensa en la ciudad no se imagina que difícil es administrarla, y Maxis en conjunto con 
Nintendo sacaron un gran juego, el cual ahora nos toca explicar. 

Bueno empecemos con los tips; porque si les decimos como construir una 
gran ciudad no lo encontrarán divertido. 

1.- Tienes que planear la forma de tu ciudad, sobre el terreno que 

escogiste. Te recomendamos que empie¬ 
ces por el centro con tu zona industrial 
para que no te llenes de contaminación. 

f 2.-Trata de que el crecimiento de tus 
zonas residenciales, comerciales e 
industriales crezcan en igual proporción 
(1 Residencial, 1 Comercial y 11ndustrial), 
pero al principio del juego no te "aloques" 
y empieza poco a poco. 

3.-Separa la zona industrial de las 
comerciales y residenciales, para que no 
se contamine mucho la ciudad. 4 

4.-El transporte en masa es más 
efectivo que tener carreteras ya 
que éste no contamina. 




5.-No construyas una area de residencias 
si no tienes comercios cerca. 4 


f 9.-Las zonas residenciales siempre deben estar comunicadas con 
las industriales por transporte en masa (tren) o carreteras. 


8.-Para que las zonas residenciales 
crezcan más deben estar cerca de 
parques de diversiones, estadios, 
zoológicos o bibliotecas. 4 


6.-Siempre toma en cuenta las 
estadísticas junto con las opiniones de tu 
ayudante y si haces un buen trabajo te 
felicitará. 


7,-Utiliza los impuestos especiales para que ganes más dinero y 
ayuden en la ciudad, por ejemplo: Ferias, 
casinos, librerías, zoológico, el molino de 
viento, la expo, la estación de trenes y la 
fuente (que los veremos más adelante). 


te 



































































INGRESOS ESPECIALES 



ir Biblioteca.- Aparecen al tener 3, 6 ó 9 
escuelas; éstas hacen crecer las zonas 
residenciales y hacen que la gente sea 
más feliz. 


El parque de diversiones te lo dan 
cuando reúnes 300,400 y 500 kilómetros 
de carreteras, éstos te ayudan a subir 
de nivel en las áreas residenciales que 
se encuentran cerca. 4 




$300 


ir Los Casinos se obtienen igual 
que el parque de diversiones, pero 
a diferencia de éstos incrementa el 
índice de criminalidad, por lo cual 
te recomendamos que pongas una 
estación de policía. 

La Expo la adquieres cuando tienes 
una población de 50,000 habitantes y 
un aeropuerto. Te ayuda en la industria, 
a subir los niveles máximos. 4 


El Molino es de regalo de tu ciudad hermana, te lo dan 
cuando desarrollas más de 150 zonas residenciales. ($100) 


$200 
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$100 



La Estación de Trenes aparece cuando 
construyes 50 y 200 kilómetros de vías 

para el tren. 4 


ir La Fuente aparece a los 50 
años de tu ciudad. 



$100 






KgttMgjgCfiSM 


Los Zoológicos aparecerán 
después de construir el primer 
y tercer estadio. 4 

Por último diremos la función del 
Banco, sirve de ayuda cuando no 
tienes dinero y sólo puedes utilizar el 
dinero cada 21 años aproximadamen¬ 
te. 



Esperamos que les sirva mucho esta guía para crear una gran ciudad. 



































































































CONTRA FORCE (NES) 

Aquí hay un pequeño detalle del juego, del cual 
tú puedes sacar provecho; cuando saltes, deja 
presionado el botón A y entonces pon pausa 
con Start sin dejar de presionar A, vuelve a 
presionar Start para quitar la pausa y continúa 
presionando Start, entonces verás que tu per¬ 
sonaje vuelve a saltar en el aire, esto lo podrás 
realizar las veces que quieras hasta alcanzar la 
altura que desees pero no puedes salirte de la 
pantalla. 


★ ★ ★ ★ 

★ ★ ★ 


★ ★ Ar A 

★ ★ ★ ★ 'A 

★ ★ ★ ★ 'A 

★ * ★ ★ 

★ ★ ★ 

★ ★ ★ -A 

★ * A -A 

★ -A -A 

★ A -A * •* 

★ ★ ★ ★ ★ 


•* ★ ‘A ★ ★ ★ 
★ ★ ★ 

★ ★★★ 


SERVICIO ORGANIZADO DE SECRETOS 


¿SiEiiaEcáÜE 

BURNS X 02 


tasa 


VALIS IV (SNES) 


PUSH START.eUTTOl^TO CONTIUUE 
TÍME Y 


Cuando continúas pierdes tus Items, 
marcador y línea de»energía, pero con 
éste método podrás obtener un Item de 
regalo (Bueno, algo es algo), para hacer¬ 
lo, al aparecer la opción de continué 
presiona los botones dependiendo el 
Item que quieras. 


Energía Armadura Wide Beam Dragón 3-Way Ground 

L+Abajo+Start R+Abajo+Start B+Abajo+Start Y+Abajo+Start A+Abajo+Start X+Abajo+Start 


BATMAN RETURNS (SNES) 

Con este sencillo código podrás obtener 9 continúes: entra a la pantalla de opciones y realiza la 
siguiente secuencia en el control 2: Arriba, X, Izquierda, Y, Abajo, B, Derecha, A, Arriba, X. Así al 
perder todas tus vidas cuando continúes verás el número 9 junto a la palabra continué (Nota: El truco 
de 9 vidas del número pasado y éste pueden ser combinados: primero entra a la pantalla de opciones 
y realiza primero una de las claves, salte, vuelve a entrar a la pantalla y realiza la otra clave). 
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MARIO PAINT (SNES) 

Aquí te mostra- 


MARIO PAINT'" 


•«>1992 MitOendo 


1 .-Si presionas 
A, B y Start en el 
control 2 el juego 
empezará como 
si lo hubieras 
hecho desde el 
mouse. 


mos dos descu¬ 
brimientos de 
este juego, para 
hacerlo necesi¬ 
tas tener conec¬ 
tado un control 
Pad en la 2a. 
entrada. 

En la presenta¬ 
ción 


WAIT... 


2.-Pero si pre¬ 
sionas A, B y 
Select aparece¬ 
rá en la pantalla 
la palabra "Wait" 
(espera). 


3.-Entonces 
aparecerá en 
pantalla lo 
que tienes de 
archivo y 
automáticamente 
se activará la 
animación, la 
música y apare¬ 
cerán unas 

líneas blancas, la única forma de salir de esta 
pantalla es resetear el SNES. 


BRAWL BROTHERS (SNES) 

En este juego te ves encerrado en 2 "laberintos" 
en la escena 1 -2 y en la 3-2, pero aquí te damos la 
ruta más corta para salir de ellos y pelear con el 
menor número de enemigos: 


En la alcantarilla 
"C", avanza 
y entra en la 
segunda puerta y 
llegarás a la "D', 
en esa no te 
metas, avanza to¬ 
do hasta el final y 
ahí está la salida. 


ESCENA 3-2 

Cuando llegues al 
primer elevador, escoge primero irte hacia abajo, 
después hacia 
arriba 2 veces para 
llegar a la punta 
del edificio, ahí 
toma 2 veces el 
elevador hacia 
abajo y rápida¬ 
mente encontrarás 
la salida hacia el 
jefe de este nivel. 


GOAL TWO! (NES) 

Aquí te damos algunos passwords de finales de este emocionante juego, así podrás llevar al 
campeonato mundial a varios equipos (incluyendo México, claro está). 


Alemania vs. Venezuela Uruguay vs. Austria 
XHW75D GPZ48K 4FMV36 N3KLK7 
M133BQ HFJX5B L1PD22 JZJWLB 


México vs. Colombia 
471JXP M7K2L6 
BKFB8W 4Z345B 

Austria vs. Canadá 
8GL6X8 N4WBG2 
W5J83G HFJX5B 


Argentina vs. Escocia 
WK82JL X1NG4P 
CBLB69 Q93XLB 

Á 

Brasil vs. Dinamarca 
W4M8D6 LJW2NK 
V75VCF V3345B 


Irlanda vs. Bélgica 
636G2N 5ZPCWK 
3GLD63 KHJVBB 

Italia vs. Argentina 
VK1PMV P2N33M 
NFWLB! 1F3TSB 

Francia vs. Dinamarca 
1M36K1 CKFX2D 
G5PBNG PKJDLB 


U.S.A. vs. Polonia 
54D31L 15PMK7 
62BFW! BK35LB 

Colombia vs. Austria 
2KV782 F8GM36 
FLCXKB P7JV5B 

Bélgica vs. España 
2GJ8CB LHN676 
253MK1 Q73ZLB 































STREET COMBAT (SNES) 

Si no puedes terminar este juego o quieres conocer algunos detalles nuevos aquí te damos algunos 
I trucos. 

Si te parecen insuficientes los créditos que tienes para terminar este 
I juego (6 en EASY, 5 en NORMAL y 3 en HARD y super) Tú puedes 
obtener la "mísera" cantidad de 50 créditos en cualquier nivel, para 
| lograrlo haz lo siguiente: 

f Al principio, entra a la pantalla de opciones y pon el cursor en la 
línea de "credit", entonces presiona el botón de Select 10 veces y tu 
número de continúes se irá a 50. 

Ya con esta cantidad de continúes no 
tendrás pretexto para acabarlo,aún en 
i los niveles difíciles. 4 

<- Cuando estás en modo de "2 Players" 
normalmente los 2 jugadores no pueden 
escoger al mismo personaje, pero con 
este sencillo método es posible: cuando 
selecciones al mismo personaje en la 

pantalla de selección sólo presiona L, R, y Start en el control 1 y así 
los 2 jugadores tendrán al mismo personaje. 







^COMBAT 


f Aquí hay otro truco en mode de 2 players; para entrar a un menú 
secreto donde puedes modificar las capacidades de cada peleador, lo 
único que debes hacer es mover el cursor a la opción de 2 players y 
presionar L, R y Start. 



LEVEL r- f r r 

«ove spo * 

OFMS S P O ' 

mTCK SPO ' 

rtflCE SPO ' 

SPCt 5Pü • 


LEVEl . 

«ove spo 

OEMS SPO 

ATCK SPO 

MfiGE SPO 

t- • • 


Al entrar a la pantalla verás varias 
opciones a cambiar como nivel, 
personaje y velocidad de golpes, 
defensa, etc. así podrás escoger 
una pelea entre los personajes 
controlados por la computadora 
y con Select escoges el fondo. -> 


f En este modo también podrás escoger a Happy (el maestro de 
Steven) para pelear con él. (el único modo de cambiar los datos de 
velocidad es poner el DO en Computer). 

























































Raging Fighter es un nuevo juego de Konami para Game Boy, en él tú puedes escoger entre 7 diferentes 
personajes que son todos magníficos peleadores y su trabajo es el de proteger a la gente del planeta Alfa, pero esta 
vez han decidido probar quien es el más fuerte de todos y organizan un torneo, escoge a cualquiera de los 
personajes y llévalo a conquistar el titulo. Raging Fighter es la respuesta para todos aquéllos que pedían un juego 
de pelea para el Game Boy por parte de Konami; cada uno de los personajes tiene diferentes ventajas y 
desventajas, ahora te vamos a hablar de ellos uno por uno. 


TAO 


US 
\ * 


T- 


Un peleador muy rápido y hábil pero no 
muy fuerte, sus golpes con las piernas 

son rápidos y 
de gran 
alcance por lo 
que es muy 
fácil sorpren¬ 
der a los 
enemigos. 



TT 


nr 


Aunque es un poco más lento que Tao, 
Vandal también ataca a distancia a sus 
enemigos, el 
tiene una 
"fuerza me¬ 
dia", por lo 
cual es un 
peleador muy 
bien balancea¬ 
do. 


VANDAL 



nr 


-nr 


V 



El es más fuerte que Tao y Vandal, 
también es más lento, una buena técnica 

de combate de 
Aska es la de 
"esperar" a que 
tus enemigos 
caigan cerca 
de tus domi¬ 
nios para 
atacarlos. 



¡Y claro! No podía faltar el clásico peleador 
fuerte pero lento, la mejor oportunidad que 
tiene Bulk de 
triunfar es estar 
siempre cerca 
del oponente 
para hacerle 
sentir el poder 
de su"Super 
Throw". 


MIYABI 



Todo lo contrario a Bulk, 
ella es muy rápida, pero 
la más débil del torneo, 
pero no por esto te 
debes fiar, ya que ella 
tiene una serie de 
ataques especi ales que 
la hacen 
muy 
peligro¬ 
sa. 



SHADES 

Cuando 2 jugadores compiten 
en modo versus, una pelea entre 

t i—— 7 — Ruoh y Shades puede 
'V ser de lo más pareja, al 
igual que Ruoh sus gol¬ 
pes son sus movimien- 
tos más peligrosos, así 
1 que ésto último debes 
tenerlo en mente. 



BULK 

— 

Vr 


r 



Sin lugar a dudas, este 
peleador y Shades son los 
más equilibrados del 
torneo, sus golpes son muy 
fuertes, siempre debes 
estar preparado para un 
contrataque que es lo que 
mejor hace 
Ruoh (un 
golpe se 
marca más 
rápido que 
una pata¬ 
da). 


RUOH 

RS] 

'*1 



Aunque Konami no está del todo metido en este clase de juegos, Raging Fighter demuestra que esta compañía es 
multifacética, tal vez la movilidad de los personajes no sea excelente pero no impide disfrutar del juego; cuando 2 
jugadores se unen a través del Video Link se da una buena competencia. 


He aquí un modo de que tú y la computadora 

puedan tener al mismo personaje: cuando aparezca 
la pantalla con el título del juego, pon el cursor en "1 
player" y haz la clásica secuencia de Konami: Arriba, 
Arriba, Abajo, Abajo, Izquierda, Derecha, Izquierda, 
Derecha, B,A. (se escuchará un sonido si lo hiciste 
bien); ahora la computadora aceptará cuando esco¬ 
jas al mismo personaje para pelear contra él. 


j). 




♦ 






















































































































































































Busca a "NINTENDISTAS" 


Nintendo 


Super 


Nintendo 


Alquiler 


Atención con total experiencia en juegos 


Av. Cabildo 2280 • Ciudad de la Paz 2279 • Locales 89/90 de Planta Alta 
Teléfonos: 477-4965 / 783-1742 











(Nintendo) 


Presentando este aviso obtendrás un 
20% de descuento en cualquier 
^reparación por el mes de Febrero. 


Mel Computación J.B. Alberdi 2437 Olivos (1636) 
TEL/FAX 797-9255 9.30 A 13.00y de 15.00 a 19.30 Hs. 


Servicio Técnico Oficial 


*Descuentos en 
Reparaciones. 

*Limpieza de Cartuchos 
GRATIS 


^ Hacete Socio del CLUB ^ 
SERVICE NINTENDO 
y obtendrás importantes 
beneficios. 


*Credencial de socio. 


Mandá tus datos ya mismo a: 

CLUB SERVICE NINTENDO 
J.B. Alberdi 2437 Olivos (1636). 

Y recibirás tu credencial a vuelta de correo. 

Nombre:. 

Domicilio:. 


Loe.cp.. 

Tel:.Fecha de Nac 

Equipo.N° Serie. 


Juego preferido, 





SABADOS ABIERTO HASTA LAS 18hs. 


• EQUIPOS» CASSETTES 

• ACCESORIOS» COM 

• VENTA* CANJE 

• ALQUILER 

• SERVICES 


Ofelia 


$t0 


AtflVg 


"¡ATENCION! NOS MUDAMOS" 
CABILDO 2040 

LOC. 106 - GALERIA LOS ANDES 
TELEFAX 785-8413 





































































(Nintendo) 




STREET FIGHTER | MEGAS | FINAL FANTASYII 


¿Es verdad que en Arcade 
apareció “Super Street Fighter II; 
The New Challenger"? 

MARIANO BUSTOS 
Santiago, Chile 

Sí, este juego apareció 
recientemente en Japón y U.S.A. 
y tenemos esperanzas de que 
llegue pronto a nuestro país. 

Yo tuve la gran opurtunidad de 
jugar este juego y les digo 
francamente que es espectacular 
en todas sus formas. 
Seguramente lo que más llame la 
atención son los 4 nuevos 
personajes que han sido 
agregados en esta versión. 
¡Ahora puedes seleccionar tu 
jugador entre 16 personajes! 
Cammy, una ágil joven inglesa; 
Dee Jay, un fuerte jamaicano; Fei 
Long; un rápido y poderoso 
experto del Kung-Fu de Honk- 
Kong y Thunder Hawk, un 
musculoso y gigantesco indio de 
México son los nuevos 
peleadores de Street Fighter, 
además todos los personajes 
antiguos tienen nuevos 
movimientos, como una bola de 
fuego que lanza Ryu y un Dragón 
Punch de las mismas 
características que realiza Ken. 
Este es uno de los mejores 
juegos que me ha tocado jugar 
en Arcade y esperemos que muy 
pronto esté disponible para algún 
sistema de Nintendo. 

fe# 


¿Cuánto es el máximo de 
megas que puede tener un 
juego de Super Nintendo? 
GONZALO LETELIER 
Bs.As., Argentina 

Muchos amigos nos han escrito 
preguntándonos al respecto y 
francamente nos fue un poco 
difícil hayar la respuesta 
correcta, pero como buen piloto 
de la revista aquí está mi 
resumen. Hace algún tiempo 
Street Fighter II Turbo, abrió 
una nueva puerta en este tema, 
ya que fue el primero en 
lanzarse con 20 megas de 
programación. 

De aquí al próximo año ya están 
anunciados una gran cantidad 
de juegos con 20 megabits, 
pero también hay anunciados 
24 y... ¡32 megas de 

capacidad!, siendo este el 
máximo que un Super NES 
puede "Resistir". 

Justamente Super Metroid, un 
juego que aparecerá en un 
futuro próximo y que en un 
principio estaba anunciado con 
24 megas, podría aparecer con 
32 poderosos megabits de 
capacidad. Todos nosotros 
estamos cruzando los dedos 
para que sea así. 

¡Ah! y ojo con Fatal Fury 2, un 
excelente juego que con 
seguridad será de 20 megas, ¡Y 
viene pronto! 


Cuando llego a Zeromus no 
puedo comenzar la pelea 
porque lo único que él hace es 
tiritar. ¿A qué se debe esto? 
FINAL FANTASY-MANIACO 
Talagante, Chile 

Aquí le damos curso a tu duda y 
trataremos de ser lo más claro 
posible. Esto se debe a que no 
le has entregado el implemento 
que él debe recibir. Este es 
"Crystal", el cual obtienes 
después de derrotar a Golbez, 
tu penúltimo enemigo. Cuando 
llegues con Zeromus, 
selecciona el comando "Item". 
Si te fijas, habrá sólo un ítem 
iluminado y éste será "Crystal". 
Tómalo y arrójaselo a Zeromus. 
Entonces comenzará la 
verdadera acción. Como Tip, te 
aconsejamos que no utilices 
magia contra él, ya que te la 
rebatirá y lo más seguro es que 
te elimine. Atácalo solamente 
con tu poder físico y de tus 
armas, y asegúrate de tener 
varios hechizos "Cure" para 
utilizar en ti y en tu tropa. 
Prepárate a tener bastante 
paciencia, ya que su eliminación 
será bastante lenta. 

_ 

RECUERDA SIEMPRE 
ESTAREMOS ATENTOS 
PARA CONTESTAR TUS 
DUDAS. 

¡ESCRIBENOS! 

















LANZAMIENTO . 


En una revista científica leí 
que Nintendo y Silicon 
Graphics se preparan a lanzar 
un sistema de videojuegos 
para el año 1995, ¿Me podrían 
dar más información sobre 
este tema? 

NELSON URRA 
Viña del Mar, Chile 

Por supuesto que sí. Aunque 
este es un largo tema, trataré 
de resumirlo lo más posible y 
mejor que se pueda. 
Nintendo, la más famosa 
marca de videojuegos en la 
mayoría del mundo, a la cual 
todos conocemos, se ha unido 
a Silicon Graphics, sin dudas 
la mejor compañía en el tema 


de gráficos computacionales; 
la tecnología de S.G. ha dado 
origen desde el "Líquido" T- 
1000 de la película de 
Terminator 2, hasta 
espectaculares secuencias del 
exitoso "Jurassic Park". donde 
actúan dinosaurios muy reales;, 
así que ¡Imagínate! lo que 
producirán estas dos 
importantísimas industrias 
juntas. 

Por lo que se ha anunciado, 
este sistema poseerá nada 
menos que 64 bits, además 
este sistema llamado “Project 
Reality", será la primera 
máquina de videojuegos que 
usará tecnología MIPS RISC 
usada actualmente en 


poderosas computadoras, y 
también poseerá un 
espectacular audio, video y 
gráficos 3D, que dejarán a 
Star Fox en el pasado. 
Lamentablemente tendremos 
que esperar hasta 1995 para 
disfrutar de Project Reality en 
nuestros hogares, pero el 1994 
hará su aparición en los 
Arcades con grandiosos 
juegos. 

Estamos completamente 
seguros de que este sistema 
será lo mejor de lo mejor, así 
que debemos tener mucha 
paciencia. Pronto más 
informaciones. 

fW 


CD-ROM 


I S. CONTRA 


¿Cuándo saldrá el CD-ROM a la 
venta? 

CRISTIAN MARIN MORUA 
Tierra del Fuego, Argentina 

Aprovecharé de contestarte a ti 
y a muchos amigos que nos han 
mandado recortes y fotos de 
revistas extranjeras dándole 
énfasis a esta duda que al 
parecer nos tiene a todos como 
locos tratando de tener alguna 
información. 

Realmente, ya casi nadie sabe 
lo que va a pasar con el 
polémico CD-ROM de '32 bits, 
que Nintendo había anunciado 
hace algún tiempo. 


"Project Reality" ha absorbido 
toda la atención de Nintendo y 
creemos que la tecnología CD, 
se usará en este sistema de 64 
bits. A todos nosotros nos dolió 

mucho este rumor, ya que 

estábamos muy esperanzados 
en el CD-ROM, pero de todas 
formas aún Nintendo no ha 

asegurado nada al respecto, y 
además "Project Reality" sí que 
que es un gran remedio para las 
esperanzas fallidas. Total el 
tiempo pasa volando, por lo 
menos eso dicen. Ya les 

daremos más información al 
respecto. 

fW 


¿Cómo puedo matar al jefe de 
la etapa 3? 

PABLO GONZALES 
Santiago, Chile 

Este enemigo lo tienes que 
matar de la siguiente forma: Lo 
primero que tienes que hacer es 
esquivar los rayos que te tira. 
Apenas te haya tirado los rayos 
trata de concentrarte en 
disparar a una sola arma para 
destruirla. Te volverá a disparar 
y tendrás que volver a hacer lo 
mismo, al hacer esto reiteradas 
veces le restarás las armas 
hasta destruirlo. 
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retráctiles, hacen de \ 
adversario, pero... ¿Fina 
a su combate contra Sabré 
diabólico Magneto? Al calor ds 
batalla, sus amigos Hombres > 
Havok™, Jubilee™y Psylocke" 
harán la diferencia. 

Prepárate para la batalla 
de los Hombres-X más 
excitante e impredecible^— 
W de todas. A^k 


Licenciatario de Nintendo 
para jugarse en el 


Official 


(Niníendo) 


fNintendo») 

Seal oí Quality 


Wolvenne" Sabrétootfi’*. Magneto', Havok", Psytocfce’, Jubilee*, y XMen son marcas registradas de Marvel Entertamment Group, Inc y son produddos 
ba/o licenaa de Marvel Enterlainmenl Group, Inc c 1991 Marvel Enterlainment Group, Inc Todos los derechos reservados. Nintendo®, Nintendo Enterlainment System* 
y los sellos oficiales son marcas registradas de Nintendo of Amenca Inc UN®es una marca registrada de UN, Lid. Todos tos derechos reservados. ©1991 UN, Lid. 
Todos los dwaehcS'reservados 


¡Saca tus mortales garras 
de Adamantíum en 
momentos difíciles! 


Con el aparato de Psylocke 
llama a Havok cuando tu 
energía esté baja. 


Tu habilidad acuática te 
ayudará... hasta que 
tu aire se acabe. 


¡Entra en la fortaleza 
impenetrable a buscar a 
Sabretooth! 


¡Que no te absorban las 
cabezas metálicas de 
Magneto! 



























. i , 


dedicado exclusivamente a tos vicléo juegos ; r 











LEO BURNETT 



Star Fox de Super Nintendo, el primero con efectos tridimensionales! 




Prepárate para enfrentar un nuevo 
desafío tecnológico: STAR FOX de 
Super Nintendo. 



Nintendo 


Gracias a la incorporación de un chip 
Super FX, la imagen la verás en tres 
dimensiones y te sentirás dentro de 
la pantalla. ¡Que te parece!. Esta es 
tu oportunidad 
y / para experimentar 

Jgp] y y vivir las mejores 

#4 sensaciones en 

terceradimensión. 


GARANTIA 


ARGENTINA 
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